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PRÉFACE. 


A  quoi  bon,  se  demandera-t-on  tout  d'abord,  un 
nouveau  traité  du  jeu  de  Whist ,  lorsque  tant  d'ou- 
vrages ,  dont  plusieurs  sont  justement  estimés,  ont 
déjà  été  publiés  sur  cette  matière  ? 

La  réponse  à  cette  question  se  trouve  dans  notre 
Introduction.  En  y  fesant  connaître  notre  but,  nous 
croyons  avoir  démontré  que  les  ouvrages  existans  ne 
satisfont  pas  à  tous  les  besoins  du  jeu,  et  qu'ils  laissent, 
au  contraire ,  à  remplir  une  lacune  qui  ne  subsistera 
pas  dans  notre  traité. 

Le  whist  est  un  jeu  si  compliqué  qu'il  nous  a  paru 
indispensable  de  diviser  notre  travail  en  parties  bien 
distinctes. 

Voici  la  division  que  nous  avons  cru  devoir  adopter: 

Marche  du  jeu; 
Théorie  du  v:hist  ; 
De  la  manière  de  jouer  ; 
Règles  du  jeu  ; 

Vocabulaire  des  termes  vsités  au  whist, 
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Dans  la  marche  du  jeu,  nous  nous  bornons  à  donner 
les  instructions  les  plus  élémentaires ,  a  Tusage  des  per- 
sonnes qui  n'ont  pas  encore  joué  le  whist  ou  qui  ne 
Vont  joué  que  rarement.  Nous  y  descendons  même  à 
des  détails  qui  pourront  paraître  puérils  aux  personnes 
qui  n'ont  jamais  joué  avec  des  débutans. 

Nous  exposons,  dans  la  théorie  du  ivliist  y  les  prin- 
cipes fondamentaux  du  jeu. 

La  partie  consacrée  à  la  manière  de  jouer  forme  en- 
viron les  deux  tiers  de  notre  ouvrage.  Elle  se  subdivise 
en  une  soixantaine  d'articles  spéciaux  ,  classés  par 
ordre  alphabétique  pour  la  facilité  des  recherches.  En 
effet ,  veut-on  savoir  dans  quelle  circonstance  il  faut 
couper ,  jouer  le  singleton .  chercher  à  affranchir  une 
couleur,  etc.  ,  on  n'a  qu'à  consulter  les  articles  affran- 
chir^ couper,  singleton,  etc.,  sous  chacun  desquels 
nous  avons  réuni  les  préceptes  et  les  exemples  concer- 
nant les  différens  cas  qui  peuvent  s'y  rattacher. 

Viennent  ensuite  les  règles  du  jeu  ,  également  classées 
par  ordre  alphabétique.  Dans  les  Cercles  ou  sociétés 
d'hommes  ,  ces  règles  sévères  sont  appliquées  avec  une 
rigueur  dont  on  se  relâche  assez  notablement  dans  les 
salons. 

Enfin,  cédant  trop  peut-être  à  l'empire  de  l'usage, 
nous  reléguons  à  la  fin  de  notre  travail  le  vocabulaire 
des  termes  usités  au  ivhist^  tandis  qu'il  devrait  précéder 
tout  le  reste,  la  connaissance  de  ce  vocabulaire  étant 
indispensable  pour  l'intelligence  de  l'ouvrage. 


INTRODUCTION. 


Whist  est  une  interjeetion  anglaise  qui  signifie  : 
silence  !  Aussi  ce  nom  convient-il  au  beau  jeu  de  cartes 
dont  nous  allons  nous  occuper.  Toutefois,  il  ne  le  carac- 
térise pas  entièrement,  car  le  whist  demande  autre  chose 
que  du  silence ,  il  exige  encore  de  l'attention  ,  du  rai- 
sonnement et  de  la  mémoire. 

Originaire  des  bords  de  la  Tamise ,  il  n'a  pas  tardé  à 
supplanter  le  boston,  son  aîné,  qui  n'est  certes  pas 
dépourvu  d'intérêt.  C'est  sous  le  règne  de  l'infortuné 
Louis  XVI  que  le  whist  a  fait  irruption  sur  le  continent, 
où  il  est  rapidement  parvenu  à  jouir  d'une  préférence 
marquée  sur  tous  les  autres  jeux  de  cartes  :  il  fait  depuis 
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Jongtenjps  les  déiices  de  la  meilleure  soeiété.  Sous  la 
Restauration  ,  il  jouait  un  tel  rôle  dans  les  salons  de  la 
haute  aristocratie  française,  que  Chateaubriand  s'en  oc- 
cupe dans  ses  Mémoires  d'Oulre-tomhe, 

Le  ^vhist,  universellement  répandu  aujourd'hui,  se 
joue  dans  toutes  les  Sociétés,  dans  tous  les  salons,  dans 
toutes  les  réunions,  nombreuses  ou  restreintes,  et  jusque 
dans  rintimité  de  la  famille ,  du  foyer  domestique.  La 
faveur  dont  il  est  en  possession  n'est  pas  un  engoue- 
ment irréfléchi,  mais  un  juste  hommage  rendu  à  un 
attrait  incontestable,  à  la  variété  infinie  des  combi- 
naisons si  diverses  que  présentent  ^2  cartes  distribuées, 
une  à  une^  entre  quatre  joueurs  qui  forment  deux  camps 
ennemis.  Le  whist,  dont  les  manœuvres  constituent  un 
véritable  exercice  intellectuel ,  devient  si  piquant ,  si 
attachant ,  lorsqu'il  est  bien  connu ,  que  personne  ne  ré- 
siste au  plaisir  de  le  jouer.  L'expérience  le  démontre 
tous  les  jours  :  ne  souffrit-on  pas  les  autres  jeux  de 
cartes  ,  n'eùt-on,  d'abord,  pris  place  à  une  table  de  whist 
que  par  pure  condescendance,  on  finit  cependant  par  y 
trouver  un  véritable  intérêt,  dès  que  l'on  est  parvenu  à 
un  certain  degré  de  force.  C'est  le  secret  de  la  préférence 
accordée  au  whist,  c'est  là  ce  qui  assure  la  durée  de 
son  règne. 

Mais  cet  intérêt  du  whist  s'évanouit  complètement 
pour  les  autres  joueurs ,  si  l'un  d'entre  eux  ne  possède 
pas  l'habileté  nécessaire. 

Or  ,  soyez  répandu  dans  le  monde ,  ou  bornez- vous  à 
un  petit  cercle  d  ultimes  ,  vous  aurez  souvent  ,  dans 
un  cas  comme  dans  l'autre  ,  votre  place  assignée  à 
une  table  de  whist.  De  là,  convenance,  nous  dirions 
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presque  oblii^ation ,  de  bien  jouer  ce  jeu.  dout  le  rôle  est 
devenu  si  important  dans  le  répertoire  des  délassemens 
que  nous  office  la  société.  Il  importe  de  le  connaître 
assez  bien ,  pour  son  propre  amusement  d'abord  ,  mais 
surtout  afin  de  ne  pas  empoisonner  les  jouissances  des 
personnes  avec  lesquelles  on  est  appelé  à  faire  la  partie. 

Cette  dernière  considération  a  du  poids  ,  elle  est  même 
décisive.  Et  qui  ne  consentirait  à  un  peu  d'efforts  et  d'é- 
tude pour  se  familiariser  avec  l'esprit  du  wbist  ? 

3Iais  ce  jeu  est  fort  compliqué,  et  les  débutans  ,  aban- 
donnés à  eux-mêmes,  ne  parviendraient  que  bien  lente- 
ment à  en  acquérir  l'intelligence.  Cela  est  vrai  surtout 
pour  les  dames ,  dont  la  plupart  ne  connaissent  pas  la 
marche  d'un  seul  jeu  de  cartes,  lorsqu'elles  sont  appelées 
pour  la  première  fois  à  prendre  place  à  une  table  de  whist. 

Celui-ci ,  heureusement ,  a  compté  et  compte  encore 
de  véritables  admirateurs,  qui  en  ont  fait  une  étude  ap- 
profondie. Plusieurs  d'entre  eux  ont  consigné  le  fruit  de 
leur  expérience  dans  des  ouvrages  plus  ou  moins  étendus, 
qui  ont  vu  le  jour  soit  en  Angleterre,  soit  sur  le  continent. 
L'accueil  empressé  fait  à  ces  publications  destinées  à 
faciliter  l'étude  du  whist  ,  prouve  que  ce  jeu  occupe  un 
certain  rang  dans  le  monde.  11  a,  du  reste,  ses  lois  et  ses 
docteurs,  parmi  lesquels  figurent  en  première  ligne  Hoyle, 
Payne  ,  Maîhews  .  Deschapelle,  le  général  Vautré. 

Plusieurs  des  écrits  qui  ont  le  whist  pour  objet  sont 
d'un  mérite  incontestable  et  abondent  en  excellentes 
maximes  ;  toutefois  ,  les  auteurs  ont  trop  généralement 
perdu  de  vue  un  point  fort  essentiel  :  c'est  que  les  dé- 
butans ne  saisissent  pas  les  combinaisons  du  whist,  celles 
niême  qui  paraissent  des  plus  simples  ,  des  plus  élénien- 

1. 
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laires  aux  joueurs  expérimentés.  Les  principes  ne  sont 
que  brièvement  exposés  dans  ces  ouvrages  ;  on  n'y  trouve 
ni  les  développemeîis  ,  ni  les  exemples  indispensables 
pour  que  chacun  les  comprenne  avec  facilité.  Il  en  résulte 
que  ces  livres  ne  s'adressent  guère  qu'aux  joueurs  déjà 
formés  et  qui  n'ont  plus  besoin  que  de  se  perfectionner. 
Quanta  la  classe  la  plus  nombreuse,  celle  qu'il  importe 
surtout  d'éclairer  et  de  guider  ,  elle  ne  peut  ,  pour  ainsi 
dire,  en  tirer  aucun  fruit. 

Frappé  de  ce  grave  inconvénient ,  nous  essayons  d'y 
remédier  par  un  traité  complet ,  par  une  véritable  ency- 
clopédie du  whist.  Nous  avons  l'espoir  d'être  utile  tout 
à  la  fois  aux  débutans  ,  par  des  instructions  élémentaires 
sur  la  marche  du  jeu  ,  ainsi  que  par  l'explication  de  ses 
maximes  fondamentales,  et  aux  joueurs  plus  expérimen- 
tés ,  par  l'examen  approfondi  des  meilleurs  moyens  de 
tirer  tout  le  parti  possible  des  différens  jeux  ,  dans  les 
différentes  situations  du  joueur,  du  coup  et  de  !a  partie. 

Nous  donnons  de  nombreux  exemples  à  l'appui  de 
tout  ce  que  nous  avançons.  C'est  par  cette  application  des 
principes  posés  que  nous  parviendrons  le  plus  sûrement, 
croyons-nous  ,  à  les  inculquer  à  ceux  qui  prendront 
la  peine  de  nous  lire  avec  l'attention  nécessaire.  Car 
nous  déclarons  sans  détour  aux  personnes  désireuses 
de  bien  connaître  le  whist,  qu'il  ne  leur  suffira  pas 
d'une  simple  lecture  de  ce  traité  pour  atteindre  leur  but. 
Veut-on  que  cette  lecture  porte  ses  fruits ,  il  faut  se  bien 
pénétrer  d'un  précepte  ,  se  rendre  parfaitement  compte 
iïun  exemple  avant  de  poursuivre.  Notre  travail  ne 
sera  donc  d'une  véritable  utilité  qu'à  ceux  qui  s'alta- 
(  hcront  à  le  bien  comprendre  et  qui  ne  dédaigneront 
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pas  de  le  consulter  ,  en  toute  occurrence  ,  comme  un 
guide  sûr,  comme  un  ami  désintéressé. 

A  ces  conditions ,  notre  ouvrage  servira-t-il  de  fil 
d'Ariane  aux  joueurs,  principalement  aux  dames,  qui  ne 
s'engagent  d'ordinaire  qu'avec  hésitation  dans  ce  nou- 
veau labyrinthe,  car  c'est  ainsi  que  nombre  d'entre  elles 
appellent  le  whist?  Réussira-t-il  à  leur  en  faire  parcourir 
d'un  pas  sûr  les  mille  sinuosités?  Nous  croyons  pouvoir 
Tespérer. 

Nous  nous  proposons  encore  un  autre  but  :  en  facili- 
tant la-eonnaissance  du  whist,  nous  aspirons  à  augmenter 
le  nombre  de  ses  adeptes  ,  et  la  conquête  que  nous  pour- 
suivons là  ne  laisse  pas ,  nous  semble-t-il  ,  d'avoir  son 
importance  sous  le  rapport  moral.  En  effet,  les  véritables 
amateurs  du  whist  n'éprouvent  pas  moins  de  plaisir 
à  le  jouer  à  cinq  centimes  qu'à  cinq  francs  la  fiche  , 
tant  ce  jeu  possède  l'immense  avantage  d'offrir  assez 
d'intérêt  par  lui-même  pour  ne  laisser  aucune  prise  h 
rapj)ât  du  gain.  En  outre  ,  quiconque  aime  le  Avhist 
peut-il  se  complaire  à  des  jeux  qui,  tels  que  la  bouillotte 
et  autres  ,  sont  incapables  de  procurer  un  plaisir  réel , 
puisqu'ils  n'ont  d'attrait  que  par  l'or  que  l'on  espère  y 
gagner?  attrait  funeste,  auquel  plus  d'un  joueur  a  sacrifié 
sa  position,  sa  fortune  et  jusqu'à  son  honneur  ! 

Inspirer  l'amour  du  whist^  c'est  donc  inspirer  de  l'é- 
loigneraent  pour  les  jeux  de  pur  hasard  ,  et  nous  nous 
estimerions  heureux  d'un  pareil  succc?. 


LE  WHIST  RENDU  FACILE. 


 -c^S'Ovg-SH^a-  

MARCHE  Dl  JEU. 


Cette  partie  de  notre  travail  ne  s'adresse  qu'aux  per- 
sonnes peu  ou  point  familiarisées  avec  le  whist.  Il  im- 
porte donc  que  ces  instructions  élémentaires  soient  aussi 
courtes  que  possible,  afin  qu'on  les  retienne  avec  facilité. 
Aussi  ne  nous  y  occuperons-nous  que  du  whist  primitif, 
appelé  aujourd'hui  classique,  c'est-à-dire  du  whist  en  dix 
points  la  partie ,  et  encore  nous  contenterons-nous  d'en 
indiquer  sommairement  la  marche.  Nous  aborderons 
plus  loin  la  manière  déjouer,  et  nous  donnerons  ensuite 
les  règles  qui  régissent  les  différons  cas  et  les  pénalités 
qui  atteignent  les  contrevenans. 

Le  whist  se  joue  à  quatre  personnes,  deux  contre  deux; 
on  se  sert  alternativement  de  deux  jeux  de  cartes  entiers 
(de  52  cartes) ,  de  couleur  différente.  (Voir:  formation 

DE  LA  PARTIE  et  ORGANISATION  DES  TABLES.  ) 
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L'as  est  la  carte  la  plus  forte;  viennent  ensuite  et  suc- 
cessivement :  le  roi ,  la  dame  ,  le  valet;  puis  ,  après  les 
figu!  ;  t  X.  le  neuf,  et  ainsi  de  suite,  en  sorte  que  le 
deux  f^^:  \ii  ca:  :e  la  plus  foible. 

Pour  savoir  quels  seront  les  partenaires ,  on  étend  un 
jeu  en  demi-cercle  sur  le  tapis,  et  chacun  des  joueurs  en 
tire  une  carte  ;  les  deux  plus  basses  sont  ensemble  contre 
les  deux  plus  hautes. 

Dan-  ce  tirage .  l'as  est  considéré  comme  la  carte  la 
plus  laible.  Quand  des  joueurs  ont  tiré  des  cartes  d'égale 
valeur,  ils  recommencent  jusqu'à  ce  qu'il  n'en  soit  plus 
ainsi ,  à  moins  que ,  malgré  cette  égalité,  ils  ne  se  trou- 
vent partenaires ,  les  deux  autres  ayant  tiré  chacun  soit 
une  carî-  pl  .x^  basse,  soit  une  carte  plus  haute.  Celui  qui 
a  la  cart}  la  plas  basse,  au  premier  tirage,  conserve  tou- 
jours. 1  x;s  même  que  l'on  en  tire  ensuite  de  plus  faibles, 
le  choix  de  la  place  à  la  table .  celui  du  jeu  de  cartes  et 
la  primauté  de  la  donne. 

Les  pari-x:a:  a;.  conséquemment  les  places,  se  tirent 
de  nouvt^-u  u  la  îin  de  chaque  robre  ,  à  moins  cependant 
que  i  n  ne  convienne,  en  commençant,  que  le  robre  sera 
suivi  d  une  revanche ,  ou  bien  que  l'on  jouera  la  partie 
à  tourner,  "v'^lr  ;  partie  a  tourner.) 

Quand  le  joueur  à  qui  le  choix  est  échu  s'est  assis,  son 
partenaire  prend  place  en  face  de  lui,  et  leurs  adversaires 
se  placent  des  deux  autres  côtés  de  la  table,  sans  égard  à 


la  valeur  res  :  : ./  ;  Ix:  cartrs  ::x'il^  -y:.:  'xxtS. 

D^s  que  los  c.^:  -;xt  cxapées.  on  ne  z  y:  \  ::.s  chan- 
ger XI  l.s  xlacxs.  xl  le.  jeux. 

En  ca:xxxx.-:xx^  premier  robre,  les  quatre  joueurs 
fixent  1-  a  b}  bi  X'jbe  y'yy--:  '-  '  '  -  decon- 
solatio::    i:  : -,      payer  a  li  b^_  la  ^bx^  ..  _:'r  .  :X're,  en 
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Chaque  joueur  a  quatre  jetons  pour  marquer  ses  points. 
(Voir  :  marque  des  points.  ) 

Le  joueur  qui  a  la  donne  mêle  les  cartes  du  jeu  qu'il  a 
choisi  et  le  présente ,  pour  la  coupe,  à  son  adversaire  de 
droite.  (Voir:  couper.) 

Les  cartes  détachées  par  la  coupe  étant  posées  sur  le 
tapis,  celui  qui  donne  place  le  reste  du  jeu  dessus; 
puis  il  distribue  les  cartes,  une  à  une,  en  commen- 
çant par  son  adversaire  de  gauche ,  et  il  retourne  la 
dernière  ,  qui  détermine  Tatout.  Il  doit  laisser  cette  re- 
tourne sur  le  tapis,  à  sa  gauche,  jusqu'à  ce  que  la 
première  carte  de  la  seconde  levée  soit  jouée  ;  il  la 
place  alors  dans  son  jeu ,  et  personne  ne  peut  plus 
demander  quelle  est  la  retourne  ,  mais  seulement  quelle 
couleur  est  atout. 

Pendant  la  distribution  des  cartes ,  le  partenaire  de 
celui  qui  donne  prend  et  arrange  Tautre  jeu;  puis  il 
le  place  à  la  gauche  de  son  adversaire  de  droite ,  ce 
qui  indique  que  c'est  à  celui-ci  de  donner  le  coup 
suivant. 

La  retourne  connue  ,  chacun  relève  et  assemble  ses 
cartes.  Le  joueur  placé  à  la  gauche  de  celui  qui  a  donné 
joue  le  premier  ;  puis  les  autres  successivement  et  tou- 
jours par  la  gauche.  Celui  qui  fait  la  première  levée  joue 
le  premier  pour  la  seconde  ;  celui  qui  fait  la  deuxième 
joue  le  premier  pour  la  troisième  ,  et  ainsi  de  suite  jus- 
qu'à la  fin  du  coup. 

Chaque  joueur  doit,  à  son  tour,  jeter  une  carte  devant 
soi  sur  le  tapis  ,  sans  l'avoir  ni  tirée  ,  ni  touchée  à  l'a- 
vance, ne  portant  la  main  à  son  jeu  que  pour  en  déta- 
cher celle  qu'il  a  résolu  de  fournir.  Si  les  cartes  jouées 
viennent  à  se  confondre  sur  le  tapis,  on  a  le  droit  de 
demander  le  tableau.  (Voir  :  tableau.) 


—  dé- 
pendant le  coup,  il  ne  doit  jamais  y  avoir  sur  le  tapis 

plus  de  quatre  cartes  en  vue.  (Voir  :  levée.) 
Chacun  est  obligé  de  fournir  de  la  couleur  jouée,  mais 

non  de  forcer*  Celui  qui  n'en  a  pas  est  libre  de  couper  ou 

de  renoncer,  à  son  choix. 
A  la  fin  de  chaque  coup  ,  on  marque  les  tricks  et  les 

honneurs,  après  avoir  annoncé  ces  derniers.  (Voir: 

MARQUE  —  ÏRICK  —  HONNEURS.  ) 

Un  parti  qui  fait  toutes  les  levées  fait  chelem.  (Voir: 

CHELEM. ) 

Les  tricks  se  marquent  avant  les  honneurs. 

Cependant,  un  parti  a-t-il  huit  points,  et  est-il  admis 
que  l'on  peut  chanter  (voir  :  chanter),  alors,  si  un  des 
partenaires  a  trois  honneurs,  il  n'a  qu'à  les  montrer  avant 
de  jouer,  et  la  partie  est  gagnée  sans  jouer ,  par  la  mar- 
que immédiate  des  honneurs.  (Voir:  partie.) 

A  ce  même  point  de  huit ,  un  des  partenaires  a-t-il 
deux  honneurs,  il  peut  chanter  (sauf  convention  con- 
traire) avant  de  jouer,  et  si  l'autre  a  de  quoi  lui  répondre, 
c'est-à-dire  un  honneur ,  ils  gagnent  également  la  partie 
sans  jouer  le  coup,  par  la  marque  des  honneurs. 

La  partie  est  de  dix  points.  (Voir:  partie.)  Elle  se 
marque  avec  des  fiches.  (Voir  :  marque  des  parties.)  On 
appelle  robre  la  partie  liée.  (Voir:  robre.) 

Les  associés  qui  gagnent ,  soit  deux  parties  consé- 
cutives, soit  deux  parties  sur  trois  ,  gagnent  le  robre. 
Ce  n'est  qu'à  la  fin  de  chaque  robre  que  les  paîmens 
s'effectuent,  lorsque  les  levées  ne  se  paient  pas. 

Dans  le  principe,  le  whist  se  jouait  invariablement  en 
dix  points  la  partie ,  et ,  malgré  des  modifications  lo- 
cales, c'est  encore  cette  manière  qui  est  le  plus  géné- 
ralement pratiquée.  Chaque  levée  au-delà  du  devoir  se 
marque  un  point. 


Telle  est ,  sommairement  ,  la  marche  du  whist  en  dix 
points. 

Les  innovations  que  Ion  a  successivement  introduites 
dans  le  whist  ont  toujours  eu  pour  but  d'abréger  la 
durée  des  robres.  La  première  a  été  celle  de  la  favo- 
rite,  suivie  bientôt  des  tricks  doubles  et  de  Yenfilade. 
Le  nombre  des  points  de  la  partie  varie  également  beau- 
coup, suivant  les  Sociétés  et  les  conventions  des  joueurs  : 
il  est  de  dix,  de  sept ,  de  six,  de  cinq  et  même  de  quatre. 
A  quatre  points  la  partie,  on  supprime  les  honneurs. 
A  cinq  points  ,  au  contraire  ,  on  les  conserve  ,  en  sorte 
qu'il  suffit  de  faire  le  trick  et  d'avoir  les  quatre  hon- 
neurs pour  gagner  d'un  seul  coup.  Cela  dénature  com- 
plètement le  whist  ,  en  le  réduisant  presque  k  n'être 
plus  qu'un  jeu  de  pur  hasard. 

Au  reste  ,  ces  modifications,  si  peu  uniformes,  sont 
loin  d'être  admises  partout. 

Puisque  nous  en  sommes  sur  le  chapitre  des  altérations 
du  whist,  nous  signalerons  aussi  celle  qui  consiste  à  le 
jouer  avec  des  jeux  réduits  à  36  cartes  seulement,  par  la 
suppression  des  cinq  ,  des  quatre,  des  trois  et  des  deux. 
Cette  mutilation  provient  infailliblement  des  dames,  qui 
ont  beaucoup  de  peine,  dans  le  principe  ,  à  tenir  treize 
cartes  de  la  main  gauche,  et ,  il  faut  bien  le  dire , 

...  je  sais  même  sur  ce  fait 

Bon  nombre  d'hommes  qui  sont  femmes. 
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THÉORIE  DU  WHIST. 


Chacun  est  censé  avoir,  dans  ses  treize  cartes,  quatre 
cartes  d'une  couleur  et  trois  de  chacune  des  autres. 
Cette  supposition  est  loin  de  se  réaliser  constamment , 
tant  s'en  faut  ;  mais  elle  n'est  pas  non  plus  purement 
gratuite ,  car  nous  voyons  fréquemment  des  coups  où 
elle  se  réalise  pour  une  et  même  pour  deux  des  quatre 
couleurs. 

Avons-nous  cinq  cartes  d'une  couleur ,  nous  devons 
admettre  que  les  huit  autres  sont  réparties  aussi  éga- 
lement que  possible  entre  les  trois  autres  joueurs  ,  c'est- 
à-dire  que  l'un  en  a  deux ,  et  les  deux  autres  chacun 
trois. 

Avons-nous  une  des  quatre  cartes  majeures  de  chaque 
couleur  ,  nous  devons  supposer  que  les  trois  autres 
joueurs  en  ont  également  chacun  une. 

Celui  qui  donne  a  le  plus  de  chance  d'avoir  quatre 
atouts,  à  cause  de  la  retourne,  qui  lui  en  assure  un. 

Telles  sont  les  principales  probabilités  qui,  dans  la 
plupart  des  coups,  servent  de  base  à  nos  combinaisons, 
jusqu'à  preuve  contraire. 

En  relevant  notre  jeu  ,  nous  rangeons  nos  cartes  par 
couleur  ,  et  chaque  couleur  suivant  la  force  des  cartes , 
en  évitant  de  mettre  l'une  à  côté  de  l'autre  ,  soit  les  deux 
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couleurs  noires  ,  soit  les  deux  rouges  ,  ce  qui  entraîne- 
rait très-  facilement  des  erreurs.  Gela  fait ,  nous  com- 
mençons par  nous  assurer  si  nous  avons  bien  treize 
cartes. 

Au  whist ,  c'est  à  Tattention  et  à  la  mémoire  qu'est 
dévolu  le  principal  rôle ,  et  malheur  à  nous  si  elles  nous 
font  défaut  !  Ne  sommes-nous  pas  doué  d'une  mémoire 
heureuse ,  tâchons  d'y  suppléer  par  une  attention  sou- 
tenue. 

Par  exemple,  lorsque  nous  avons  arrangé  notre  jeu, 
voyons  combien  de  cartes  de  chaque  couleur  nous  avons 
au  commencement  du  coup ,  et  tâchons  de  le  retenir. 
Cela  aide  beaucoup  à  se  rappeler ,  en  temps  opportun  , 
combien  de  fois  il  a  été  joué  de  chaque  couleur. 

Dès  que  le  coup  est  entamé ,  nous  sommes  tout  yeux 
pour  le  tapis  ,  car  la  chose  essentielle  par-dessus  tout , 
c'est  de  voir  et  de  nous  rappeler  les  cartes  qui  tombent 
de  chaque  main  ;  de  retenir  combien  il  en  reste  de 
chaque  couleur  ;  de  ne  pas  oublier  quelle  est  la  carte-roi 
de  chaque  couleur ,  et  surtout  quels  sont  les  atouts 
restans. 

Il  n'importe  pas  moins  de  nous  rappeler  quelle  est  la 
retourne ,  quelles  sont  les  invites  ,  de  notre  partenaire 
d'abord ,  puis  de  nos  adversaires ,  et  quelles  sont  les 
cartes  devenues  maîtresses  que  nous  pouvons  avoir  dans 
la  main. 

Il  suffit,  d'ordinaire,  d'être  attentif  à  la  marche  du  coup 
pour  ne  pas  oublier  ces  choses  importantes. 

Quant  à  nous  faire  un  aide-mémoire  à  notre  propre 
usage ,  par  exemple ,  en  adoptant  pour  principe  de 
mettre  au  milieu  de  nos  atouts  une  petite  carte  de  l'in- 
vite de  notre  partenaire ,  et  à  la  suite  de  nos  atouts 
les  cartes  devenues  maîtresses,  c'est  un  expédient  qui 


—  21  - 

ne  nous  sourit  pas.  D'abord ,  nous  n'avons  pas  tou- 
jours dans  la  main  les  élémens  nécessaires  pour  la 
formation  de  cet  aide-mémoire,  et,  d'un  autre  côté, 
ces  moyens  ont  le  grave  inconvénient  de  nous  faire 
porter  constamment  la  main  à  notre  jeu  pour  déplacer 
telle  ou  telle  carte  ,  et  d'absorber  une  partie  de  l'atten- 
tion que  nous  devons  donner  tout  entière  au  tapis  et  à  la 
marche  du  coup. 

Une  mesure  que  l'on  peut  adopter  ,  c'est  de  placer  tou- 
jours la  couleur  qui  est  atout  à  une  même  extrémité  de 
son  jeu. 

Premier  en  main  ,  dès  que  nous  avons  calculé  les  res- 
sources de  notre  jeu,  nous  prenons  la  marque  respective 
des  deux  partis  pour  base  de  notre  plan  d'attaque.  Nous 
tâchons  ,  avant  tout ,  de  ne  pas  perdre  la  partie  ,  si  les 
points  marqués  nous  en  font  craindre  la  perte,  et,  en 
second  lieu,  de  la  gagner,  si  la  marque  nous  permet  d'en 
espérer  le  gain. 

La  marque  exerce  donc  une  grande  influence  sur 
notre  manière  d'entamer  et  de  jouer  ;  très-souvent,  d'ail- 
leurs ,  c'est  de  l'entame  que  dépend  le  gain  ou  la  perte 
du  coup. 

Tout  joueur  qui  fait  la  levée  ,  devenant  ainsi  premier 
en  main  pour  la  suivante  ,  doit  avoir  égard  à  ces  mêmes 
considérations  dans  sa  manière  de  jouer  ,  en  les  combi- 
nant avec  les  indications  que  lui  ont  fournies  les  levées 
déjà  faites. 

Ainsi ,  nous  jouons  hardiment  un  beau  jeu  au  commen- 
cement de  la  partie  ;  mais,  sommes-nous  au  milieu,  nous 
y  mettons  beaucoup  plus  de  prudence.  Nos  adversaires 
ont-ils  une  grande  avance  et  avons-nous  un  jeu  médiocre, 
nous  jouons  de  manière  à  renforcer  celui  de  notre  parte- 
naire, et  nous  ne  craignons  pas  d'exposer  des  cartes 

2. 
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d'ane  certaine  valeur,  ni  de  risquer  quelque  chose, 
lorsque  nous  avons  autant  de  chance  de  réussir  que 
d'échouer,  et  que  la  réussite  nous  empêcherait  de  perdre 
la  partie. 

Mais,  à  égalité  de  marque,  nous  ne  sacrifions  jamais  la 
certitude  du  ti  ick  à  Tespoir  de  faire  une  ou  deux  levées 
de  plus. 

.Xous  démontrerons  plus  loin  que  la  situation  des  levées 
déjà  faites,  combinée  avec  celle  de  la  marque,  doit  exer- 
cer une  influence  décisive  sur  la  manière  de  jouer  cer- 
tains jeux. 

Généralement  nous  entrons  en  jeu  de  manière  à  faire 
connaître,  le  plus  tôt  possible,  à  notre  pai'tenaire  en 
([uelle  couleur  nous  sommes  le  plus  fort.  >'ous  nous  étu- 
dions aussi  à  comprendre  son  jeu,  dès  qu'il  a  occasion  de 
le  révéler ,  car  le  génie  du  whist  consiste  en  réalité  à 
jouer  avec  ^26  cartes  au  lieu  de  13 ,  pour  nous  servir 
de  l'expression  du  général  Vautré,  c'est-à-dire  à  observer 
attentivement  quelles  cartes  tombent  de  la  main  de  notre 
partenaire,  de  manière  à  connaître  sommairement  son 
jeu,  presque  comme  s'il  était  à  découvert  sur  le  tapis. 

C'est  bien  en  cela  que  consiste,  en  effet,  la  véritable 
supériorité,  car,  au  v;hist  à  trois,  le  partenaire  de  Yfiomine 
(le  bois  ne  perd  que  très-rarement,  lors  même  que 
ses  deux  adversaires  sont  incontestablement  plus  forts 
que  lui.  Pourquoi ,  car  ils  voient  tous  les  trois  le  jeu  dé- 
couvert de  Yiwnime  de  tois?  C'est  parce  que  ce  joueur 
liarmoni^^^:' .  à  criup  >ûr .  le  jeu  qu'il  a  dans  la  niain  avec 
celui  de  Ylceueie .  ''tendii  sur  le^îapi^. 

Eh  bien,  à  '{uiUre  .  n<jus  adoptons  le  même  priuoijv-. 
Au  lieu  de  ne  nous  attacher  qu'à  bien  tirer  parti  de  notre 
propre  jeu,  nous  cherchons  à  le  mettre  en  harmonie  avec 
celui  de  U'-tre  paitenaire,  et  nous  jouons  tout  autant 
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dans  l'intérêt  de  lun  que  dans  celui  de  l'autre.  Sans  cette 
entente  indispensable,  nous  perdrons  toujours,  k  jeu 
égal,  contre  des  adversaires  esclaves  de  cette  maxime, 
qui  est  la  base  fondamentale  du  wliist. 

Ayons  soin,  lorsque  nous  fesons  une  invite  précise, 
d'inviter  dans  notre  couleur  la  plus  forte.  N'avons-nous 
pas  de  bonne  couleur ,  jouons  une  carte  équivoque.  En 
nous  conformant  ainsi  à  la  marche  tracée  par  le  raison- 
nement, nous  fournissons  à  notre  partenaire  des  indica- 
tions qui  leclairent  sans  pouvoir  jamais  le  tromper. 

Nous  insistons  sur  ce  point  d  autant  plus  essentiel  que 
notre  première  invite,  lorsqu'elle  n'est  pas  équivoque,  est 
regardée  comme  l'indice  de  notre  meilleure  couleur. 

Evitons  avec  le  même  soin  de  tromper  notre  parte- 
naire en  jouant  un  jeu  dissimulé  pour  induire  nos  ad- 
versaires en  erreur,  à  moins  qu'il  ne  soit  devenu  évident, 
par  les  cartes  qu'il  a  jetées  jusque-là,  que  son  jeu  est 
absolument  nul  dans  toutes  les  couleurs. 

Des  partenaires  qui  ne  s'écartent  pas  de  ces  maximes 
arrivent  bientôt ,  à  chaque  coup ,  a  connaître  mutuelle- 
ment leur  jeu,  de  façon  à  pouvoir  en  tirer  tout  le  parti 
possible. 

Mais  il  n'y  a  qu'un  seul  moyen  d'amener  les  cartes , 
personnages  muets  ,  à  parler  un  langage  intelligible  : 
c'est  de  se  conformer  sans  réserve  aux  prescriptions  tra- 
cées pour  les  difterens  cas  ,  et  qui  sont  développées  plus 
loin  aux  articles  spéciaux. 

Après  les  invites,  ce  sont  les  renonces  qui  nous  per- 
mettent le  mieux  de  faire  connaître  notre  jeu.  Il  retourne 
du  carreau  ,  par  exemple  ;  nous  jouons  un  cœur  qui  est 
roi  ,  et  notre  partenaire  n'en  a  pas  :  il  doit  se  défausser 
d'une  carte  de  celle  des  deux  autres  couleurs  dans  la- 
quelle il  est  le  plus  faible.  Si  donc  il  jette  du  pique,  c'est 
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qu'il  est  plus  fort  en  trèfle  qu'en  pique.  Gela  est  de  prin- 
cipe; cela  est  d'ailleurs  logique,  puisqu'il  doit  se  dé- 
fausser des  cartes  sur  lesquelles  il  compte  le  moins.  Il 
importe  donc  beaucoup  de  mettre  du  discernement  dans 
ses  renonces  pour  éclairer  son  partenaire,  pour  ne  pas  le 
faire  tomber  dans  une  erreur  funeste. 

Toutes  les  fois  que  nous  avons  un  jeu  faible,  nous 
jouons  une  carte  équivoque  pour  le  faire  connaître  à 
notre  partenaire,  et  nous  lui  laissons  la  direction  du 
coup.  Alors,  mais  alors  seulement ,  il  peut  avoir  intérêt  à 
tromper  ses  adversaires  par  un  jeu  dissimulé,  puisqu'il 
n'espère  qu'en  ses  propres  forces. 

Non  content  de  chercher  à  harmoniser  notre  jeu  avec 
celui  de  notre  partenaire ,  attachons-nous  avec  un  soin 
tout  aussi  grand  à  connaître ,  par  les  invites ,  par  les  ré- 
ponses et  par  les  renonces  de  nos  adversaires,  la  compo- 
sition, la  valeur  de  leurs  jeux  ,  afin  de  diriger  le  nôtre 
en  conséquence. 

En  vain  tirerions- nous  le  meilleur  parti  de  notre 
propre  jeu,  nous  perdrons  à  la  longue,  si  nous  ne  pre- 
nons nul  souci  du  jeu  de  notre  partenaire  et  de  celui  de 
nos  adversaires. 

Nous  ne  pouvons  toutefois  nous  fonder  que  sur  des 
probabilités  ;  lors  donc  que  nous  adoptons  le  parti  qui 
présente  le  plus  de  chances,  nous  jouons  bien,  quel  que 
soit  le  résultat  de  la  combinaison.  Car  il  ne  faut  pas  con- 
clure de  ce  qu'un  coup  n'a  pas  réussi  qu'il  a  été  mal 
joué,  et  l'insuccès  n'est  pas  une  raison  déjouer  autrement 
un  jeu  analogue. 

En  suivant  ces  maximes  fondées  sur  le  raisonnement, 
nous  ne  pouvons  guère  perdre  ,  car  les  chances  finissent 
par  se  balancer,  et  la  bonne  méthode  par  triompher. 

Ainsi,  il  y  a  deux  à  parier  contre  un  que  telle  carte 


que  nous  cherclions  n'est  pas  dans  la  main  de  notre  par- 
tenaire, puisqu'il  n'a  qu'un  des  trois  jeux  qui  la  ren- 
ferment. 

11  en  est  de  même  des  autres  probabilités. 

Pas  de  carte,  même  la  plus  faible  ,  celle  que  l'on  croi- 
rait la  plus  indifférente  ,  qui  n'ait  pour  le  moins  une  va- 
leur significative. 

Mais,  pour  qu'il  en  soit  réellement  ainsi,  il  faut  nous 
bien  garder,  quand  nous  avons  ,  par  exemple ,  une  sé- 
quence en  main  ,  d'en  jeter  indistinctement  la  plus  haute 
ou  la  plus  basse  carte ,  ce  qui  n'est  pas  du  tout  indiffé- 
rent pour  notre  partenaire.  Ne  forçons-nous  pas,  il  faut 
toujours  mettre  notre  plus  basse  carte  de  la  couleur,  sous 
peine  d'induire  notre  partenaire  dans  une  erreur  qui 
peut  devenir  funeste;  car  il  ne  voit  pas  notre  jeu,  et  il  ne 
peut  le  connaître  que  par  les  cartes  que  nous  jetons. 

Ayons  grand  soin  surtout  de  ne  pas  hésiter  avant  de 
jouer;  cela  prouverait  à  notre  adversaire  de  gauche 
que  nous  avons  au  moins  deux  cartes  de  la  couleur,  et 
que  nous  balançons,  par  exemple,  entre  le  dix  et  la 
dame.  Eh  bien ,  si  cet  adversaire  a  le  valet  et  le  roi ,  il  se 
contentera  certainement  de  prendre  du  valet  si  nous  met- 
tons le  dix,  tandis  qu'il  aurait  pu  prendre  du  roi,  si  nous 
avions  joué  le  dix  sans  hésitation. 

Il  y  a,  pour  le  joueur  de  whist,  quatre  positions  diffé- 
rentes. Il  est  premier,  deuxième,  troisième  ou  dernier  à 
jouer. 

En  règle  générale,  premier  à  jouer,  il  doit  commencer 
par  sa  meilleure  couleur  ; 

Deuxième  à  jouer ,  il  doit  mettre  sa  plus  basse  carte  de 
la  couleur  jouée  par  son  adversaire  de  droite  ; 

Troisième  à  jouer  ,  il  doit  mettre  sa  plus  forte  carte  de 
la  couleur,  lorsque  son  partenaire  invite  d'une  petite  ; 
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Et  enfin,  dernier  à  jouer,  il  doit  prendre ,  s'il  a  en  main 
de  quoi  le  faire. 

Mais  ces  règles  souffrent  tant  d'exceptions  que  nous 
tomberions  dans  de  longues  et  inutiles  redites,  si  nous 
voulions  nous  en  occuper  ici.  Nous  renvoyons  donc  aux 
articles  spéciaux,  classés  par  ordre  alphabétique  dans  la 
partie  de  notre  travail  intitulée  :  De  la  manière  de  jouer. 

De  même  ,  au  lieu  d'examiner  dans  quels  cas  il  faut 
chercher  ou  ne  pas  chercher  à  affranchir  une  couleur  ; 

Faire  atout  ou  s'en  abstenir  ; 

Continuer  la  couleur  ou  en  changer  ; 

Être  prudent  ou  téméraire  ; 

Faire  la  contre-invite  ; 

Couper  ou  se  défausser  ; 

Forcer  son  partenaire  ou  un  adversaire  ; 

Faire  ou  ne  pas  faire  l'impasse  ; 

Inviter  ou  jouer  une  carte  équivoque; 

Jouer  un  jeu  dissimulé.  ; 

Jouer  ou  ne  pas  jouer  une  treizième  carte; 

Répondre  ou  ne  pas  répondre  immédiatement  a  l'invite; 

Jouer  ou  ne  pas  jouer  le  singleton  ; 
au  lieu ,  disons-nous ,  de  nous  livrer  à  cet  examen  , 
qui  ferait  nécessairement  double  emploi  avec  les  expli- 
cations détaillées  dans  lesquelles  nous  entrons  aux  arti- 
cles spéciaux,  nous  renvoyons  également  aux  principaux 
de  ces  articles,  surtout  aux  suivans  : 

Affrancfiir  —  cartes  équivoques  —  changer  de  couleur 
—  contre-invite  —  couper  —  se  défausser  —  dernier  à 
jouer  —  deuxième  à  jouer  —  forcer  —  impasse  —  indi- 
cations importantes  —  invite  — jouer  atout  —  navette  — 
premier  à  jouer  —  renonce  —  répondre  à  l'invite  —  sin- 
gleton —  situation  du  jeu  —  surcouper  —  tenace  —  troi- 
sième à  jouer. 


M  U  MANIÈRE  n  JOUER. 


Affranxhir.  1.  (1)  Toute  carte  franche,  quelque  faible 
qu'elle  soit,  vaut  un  as,  puisqu'elle  ne  peut  être  prise  que 
par  un  atout.  Ainsi,  ne  reste-t-il  plus  au  jeu  que  le  deux, 
le  trois,  le  six  et  le  sept  d'une  couleur ,  il  est  clair  que  ce 
sept  vaut  un  as. 

2.  Aussi  ,  avons-nous  une  longue  couleur,  plus  ou 
moins  forte  mais  non  franche ,  soit  parce  que  nous  ne 
possédons  pas  du  tout,  soit  parce  que  nous  ne  possé- 
dons qu'en  partie  les  cartes  supérieures  ,  notre  premier 
soin  ,  lorsque  cette  couleur  est  accompagnée  d'un  assez 
beau  jeu  pour  que  nous  ayons  l'espoir  de  reprendre  la 
main  après  que  nos  adversaires  seront  épuisés  d'atouts , 
est  de  nous  attacher  à  l'affranchir,  pour  en  faire  passer 
ensuite  les  cartes  restantes. 


(1)  Afin  d'éviter  autant  que  possible  les  répétitions  ,  nous 
aurons  très-fréquemment  recours  à  des  renvois  ,  et  il  nous  a 
paru  que  le  meiheur  moyen  de  faire  trouver  promptement 
ceux-ci  au  lecteur ,  c'était  de  donner  un  numéro  d'ordre  à 
chaque  subdivision  de  notre  travail. 


3.  Avons-nous,  par  exemple,  une  tierce  ou  une  qua- 
trième au  roi  ou  à  la  dame,  et  pas  de  meilleure  couleur 
à  ouvrir,  nous  cherchons  immédiatement  à  Taffranchir, 
en  commençant  par  en  jouer  la  plus  haute  carte  (voir: 
275. 177),  quelle  que  soit  notre  force  ou  notre  faiblesse  en 
atout.  La  tierce  à  la  dame  est-elle  cinquième  ou  sixième, 
nous  jouons  de  la  même  manière. 

4.  La  tierce  au  roi  est-elle  cinquième  ou  sixième,  nous 
entamons  également  de  notre  plus  haute  (voir,  pour  les 
cas  exceptionnels  :  2*1  j;  mais  c^est  notre  force  en  atout 
qui  détermine  notre  manière  de  jouer  pour  la  seconde 
levée,  si  la  première  nous  reste. 

5.  En  effet,  notre  roi  passe-t-il,  c'est  que  notre  parte- 
naire, après  avoir  fourni,  possède  encore  Tas  accom- 
pagné, car  autrement  il  aurait  pris  (voir  :  330).  Dans  ce 
cas-là ,  n'avons-nous  que  trois  atouts ,  ou  quatre  petits , 
c'est-k-dire  une  force  insuffisante  pour  que  nous  osions 
en  jouer,  malgré  la  certitude  que  notre  parti  est  maître 
dans  notre  longue  couleur,  nous  jouons  notre  plus  petite 
de  celle-ci,  afin  que  noire  partenaire  mette  Tas  et  qu'il 
puisse  nous  en  rendre  en  temps  opportun. 

Mais ,  avons-nous  cinq  atouts  ,  nous  en  jouons,  au  con- 
traire ,  pour  tâcher  d'en  épuiser  nos  adversaires  avant  le 
retour  de  notre  longue  couleur,  qui  est  assurée. 

6.  Avons-nous  las,  la  dame,  le  valet  et  deux  petites 
de  la  seule  bonne  couleur  que  nous  puissions  ouvrir, 
nous  en  jouons  d'abord  las,  puis  ensuite  la  dame,  ce  qui 
indique  que  nous  avons  encore  le  valet,  ^'otre  dame 
est-elle  prise  par  le  roi,  nous  restons  avec  le  valet  af- 
franchi et  deux  petites.  Les  trois  autres  joueurs  n'ont 
plus  entre  eux  que  deux  cartes  de  la  couleur;  nous  avons 
donc  l'espoir  fondé  de  les  faire  tomber  sur  le  valet  et 
d'affranchir  ainsi  nos  deux  petites. 


—  — 

7.  Avoiis-iioiis  Tas  et  le  roi  cinquièmes  ou  sixièmes 
dïine  couleur,  et  sommes-nous  fort  en  atout,  nous  jouons 
la  plus  petite  carte  de  notre  couleur,  nous  ménageant 
ainsi  la  chance  d'en  faire  passer  ensuite ,  au  moyen  de 
Tas  et  du  roi ,  les  autres  cartes  que  nous  aurons  en- 
core, car  il  n'est  pas  probable  que  nous  en  rencontrions 
plus  de  trois  dans  une  même  main ,  quand  nous  en  avons 
cinq  ou  six.  En  commençant  par  notre  plus  petite ,  nous 
déterminons  infailliblement  noti'e  adversaire  de  gauche 
a  mettre  sa  plus  basse  ;  c'est  donc  celui  des  deux  joueurs 
3uivans  qui  possède  la  plus  forte  qui  fait  la  levée,  en 
sorte  qu'il  y  a  chance  égale  pour  notre  partenaire  et 
pour  notre  adversaire  de  droite. 

8.  Avons-nous  une  longue  couleur  faible,  accompagnée 
d'une  force  suffisante  en  atout ,  nous  cherchons  également 
à  TafFranchir,  mais  sans  nous  dissimuler  que  nous  ne 
parviendrons  peut-être  pas  h  en  faire  passer  les  cartes 
franches. 

9.  Par  exemple,  il  retourne  du  carreau  ,  nous  avons 
cinq  petits  atouts,  le  valet  (ou  même  le  dix)  de  pique 
sixième,  un  petit  trèfle  et  un  petit  cœur.  Notre  valet 
(ou  dix)  de  pique  est-il  suivi  de  l'inférieure  immédiate  , 
nous  le  jouons,  pour  amener  notre  adversaire  de  gauche 
à  forcer ,  ce  qui  peut  devenir  très-important  pour  nous , 
car  il  ne  se  joue,  pour  ainsi  dire,  pas  de  robre  où  l'on  ne 
voie  une  quatrième  majeure  tomber  en  une  seule  levée, 
la  dame  étant  mise  sur  le  valet ,  le  roi  sur  la  dame  ,  et 
enfin  l'as  sur  le  roi  (voir  :  2-41). 

10.  Notre  valet  (ou  dix)  n'est-il  pas  suivi  de  l'inférieure 
immédiate,  nous  jouons  notre  plus  petite.  En  cela  nous 
dérogeons  au  principe  posé  plus  loin  (voir  :  170. 171 . 172) 
qu'il  ne  faut  pas  inviter  au  valet  ;  mais  nous  n'y  déro- 
geons qu'à  cause  de  notre  jeu  tout  exceptionnel ,  qui  de- 
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mande  que  notre  partenaire  considère  notre  carte  comme 
une  invite ,  et  qu'il  nous  rende  du  pique  en  temps  op- 
portun. 

11.  Est-ce  lui  qui  fait  la  levée,  le  sort  de  notre  longue 
couleur  dépend  en  grande  partie  des  exigences  de  son 
jeu.  En  effet,  joue-t-il  atout ,  ce  qui  indique  (voir  :  3:27) 
qu  il  a  beau  jeu,  soit  en  atout,  soit  en  deux  couleurs  au 
moins ,  nous  avons  lieu  d'espérer ,  grâce  k  nos  cinq 
atouts,  que  les  huit  répartis  entre  les  trois  autres  joueurs 
tomberont  en  trois  tours  et  qu'il  nous  en  restera  deux 
pour  affranchir  et  faire  passer  nos  piques. 

12.  Autre  éventualité  :  notre  partenaire  fait-il  la  levée 
et  se  trouve-t-il,  par  hasard,  ne  pas  avoir  intérêt  à  ouvrir 
une  autre  couleur  ,  il  nous  rend  immédiatement  du 
pique.  Cette  seconde  levée  est  infailliblement  pour  nos 
adversaires  ;  mais  ,  s'ils  fournissent  tous  les  deux ,  nous 
restons  avec  quatre  des  cinq  piques  qui  sont  encore 
au  jeu  et  nos  cinq  atouts,  ce  qui  nous  donne  grand 
espoir  de  faire  passer  nos  piques,  surtout  si  la  seconde 
levée  les  a  affranchis. 

13.  Mais,  la  première  levée  faite,  soit  par  notre  parte  - 
naire, soit  par  le  parti  adverse ,  ce  qu'il  y  a  de  plus  pro- 
bable, c'est  que  l'on  va  ouvrir  le  cœur  ou  le  trèfle.  En  ce 
cas  ,  sommes-nous  dans  la  nécessité  de  couper  avant 
l'affranchissement  de  nos  piques ,  cela  réduit  à  quatre  le 
nombre  de  nos  atouts  et  affaiblit  notre  espoir  de  faire 
passer  plus  tard  ceux  de  nos  piques  qui  seront  devenus 
francs.  Néanmoins  ,  nous  en  jouons  une  seconde  fois, 
surtout  dans  le  but  d'utiliser  nos  petits  atouts  en  coupant. 
Pour  nous  enlever  ce  dernier  avantage,  nos  adversaires 
font-ils  atout ,  pensant  nous  en  épuiser  et  se  trouvent-ils 
avoir  entre  eux  l'as,  le  roi  et  d'autres,  ce  qui  leur  permet 
d'en  faire  trois  tours  consécutifs  ,  leur  tentative  échoue  : 
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f'ar  ,  après  avoir  fourni  trois  fois  ,  nous  conservons 
encore  un  atout ,  qui  est  probablement  le  dernier ,  et 
à  Taide  duquel  nous  fesons  passer  les  quatre  piques 
({ui  nous  restent  en  main  ,  s'ils  ont  été  affranchis  au  se- 
cond tour. 

di.  Ces  éventualités  sont  favorables  pour  nous,  mais 
c'est  à  la  condition  que  nos  piques  soient  affranchis 
au  second  tour ,  autrement  nous  ne  pouvons  en  tirer 
aucun  parti.  D'un  autre  côté,  n'est-ce  qu'après  nous 
avoir  fait  couper  deux  fois  que  nos  adversaires  par- 
viennent k  faire  trois  tours  consécutifs  d'atout ,  alors 
ils  nous  en  épuisent  entièrement ,  et  nous  ne  pou- 
vons plus  faire  une  seule  levée ,  n'ayant  aucune  carte  de 
rentrée. 

15.  Somme  toute,  notre  longue  couleur  faible,  accom- 
pagnée de  cinq  petits  atouts ,  constitue  un  jeu  dont 
nous  ne  sommes  guère  sûr  de  tirer  bon  parti.  Aussi, 
notre  partenaire  fait-il  une  levée  avant  nous,  et ,  au  lieu 
de  rentrer  dans  noire  jeu  ,  ouvre-t-il  une  autre  couleur 
d'une  manière  indiquant  qu'il  y  est  fort,  nous  n'hésitons 
pas ,  lorsque  la  main  nous  est  revenue ,  à  jouer  plutôt 
dans  Fintérèt  de  son  jeu  que  dans  celui  du  nôtre. 

16.  Au  lieu  d'avoir  cinq  atouts  avec  notre  couleur 
longue  et  faible  ,  n'en  avons-nous  que  quatre ,  dont  un 
honneur,  nous  jouons  de  la  même  manière,  lorsque  nous 
avons,  en  outre,  l'as  ou  bien  le  roi  et  la  dame  d'une  autre 
couleur  pour  reprendre  la  main.  Mais,  avec  trois  atouts 
seulement ,  nous  ne  cherchons  pas  à  affranchir  une  cou- 
leur longue  et  faible  :  sans  espoir  d'utiliser  les  cartes  que 
nous  affranchirions ,  nous  nous  exposerions  k  nuire  au 
jeu  de  notre  partenaire  en  le  forçant  k  couper  ,  tandis 
que  nous  sommes  faible  en  atout  (voir:  137.  138). 

17.  Avons-nous  les  cartes  maîtresses  d'une  couleur 


dont  notre  partenaire  demande  ,  nous  les  jouons  le  plus 
tôt  possible  pour  affranchir  cette  couleur  et  lui  permettre 
d'en  faire  passer  ensuite  les  cartes  qu'il  aura  encore. 
Atout.  Voir  :  jouer  atout. 

Atout  de  situation.  18.  Notre  partenaire  fait-il  l'atout 
de  situation,  c'est-à-dire  joue-t-il  l'atout  immédiatement 
inférieur  à  une  figure  retournée  par  son  adversaire  de 
gauche  ,  n'allons  pas  en  conclure  qu'il  demande  de 
l'atout,  car  il  n'a  peut-être  joué  de  la  sorte  que  dans  l'es- 
poir de  favoriser  notre  jeu.  Gardons-nous  donc  de  lui  en 
rendre  ,  k  moins  que  notre  propre  jeu  ne  le  demande. 

Carte  de  rentrée.  19.  Surtout  lorsque  nous  ne 
sommes  pas  fort  en  atout,  nous  tâchons  de  conserver  une 
carte  de  rentrée,  c'est-à-dire  un  as  ou  une  carte-roi,  afin 
de  pouvoir,  après  que  les  atouts  seront  tombés,  jouer  les 
cartes  affranchies  dont  nous  serions  porteur. 

Carte-roi.  20.  Nous  avons  intérêt  à  conserver  la  carte- 
roi  d'une  couleur  demandée  par  nos  adversaires ,  tant 
que  nous  n'avons  pas  à  craindre  de  la  perdre  ,  ce  qui 
pourrait  arriver ,  par  exemple,  si,  le  coup  étant  déjà 
avancé ,  nous  n'avions  plus  de  chance  de  reprendre  la 
main  plus  tard.  Dans  ce  cas.  nous  la  jouons.  Nous  iihési- 
tons  pas  non  plus  à  la  jouer  lorsqu'elle  assure  seule  le 
trick,  d'après  notre  jeu  et  celui  que  nous  avons  lieu  de 
supposer  à  notre  partenaire. 

Carte  supérieure.  Voir:  carte  de  rentrée. 

Cartes  équivoques.  21.  Le  neuf,  le  dix  sont  des  cartes 
équivoques,  parce  que,  si  nous  ne  jouons  généralement 
l'une  ou  l'autre  que  lorsqu'elle  est  la  plus  forte  d'une 
couleur  faible,  et  que  nous  n'avons  pas  de  bonne  couleur 
à  ouvrir,  nous  la  jouons  pourtant  quelquefois  aussi  lors- 
qu'elle est  la  plus  basse  d'une  séquence  au  roi.  Dans  le 
premier  cas,  c'est  pour  indiquer  à  notre  partenaire  que 
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nous  sommes  faible  dans  la  couleur  ;  dans  le  second  cas, 
c  est  pour  affranchir  tout  de  suite  notre  séquence  au  roi, 
en  fesant  tomber  Tas,  soit  qu'il  se  trouve  dans  la  main 
de  notre  partenaire  ou  bien  dans  celle  de  notre  adver- 
saire de  droite. 

22.  Jouons-nous  une  de  ces  cartes  équivoques  ,  notre 
partenaire  voit  presque  toujours,  soit  par  son  propre  jeu, 
soit  par  la  levée ,  si  elle  est  la  plus  basse  d'une  séquence 
au  roi  ou  la  plus  haute  d'une  couleur  faible.  Par  exem- 
ple, a-t-il  en  main  le  roi ,  la  dame  ou  le  valet ,  ou  bien 
l'un  des  adversaires  prend-il  d'une  de  ces  trois  caries  , 
il  est  évident  que  nous  n'avons  pas  la  séquence  au  roi; 
la  carte  que  nous  avons  jouée  est  donc  la  plus  haute 
d'une  couleur  faible  et  non  la  plus  basse  d'une  séquence 
au  roi.  Notre  partenaire  n'a-t-il ,  au  contraire  ,  ni  le  roi, 
ni  la  dame  ,  ni  le  valet ,  et  notre  adversaire  de  droite 
prend-il  de  l'as  le  neuf  ou  le  dix  que  nous  avons  joué  , 
il  y  a  tout  lieu  de  croire  que  nous  avons  joué  la  plus 
basse  d'une  séquence  au  roi  :  car  si  notre  adversaire  de 
gauche  avait  eu  la  dame  et  le  valet ,  il  aurait  forcé  sur 
notre  neuf  ou  notre  dix  ,  et  si  notre  adversaire  de 
droite  avait  eu  la  dame  ou  le  valet ,  il  n'aurait  pas  pris 
de  l'as. 

On  ne  saurait  s'attacher  avec  trop  de  soin  à  faire 
celte  distinction,  qui  permet  seule  de  reconnaître  si  la 
carte  équivoque  est  une  invite  ou  l'indice  d'une  couleur 
faible. 

Cartes  franches.  23.  Avons-nous  un  jeu  assez  faible 
pour  craindre  d'être  dans  l'impossibilité  de  repren- 
dre la  main  une  fois  que  nous  ne  l'aurons  pkis  , 
nous  jouons  nos  cartes  franches  le  plus  tôt  possible. 
Avons-nous  ,  au  contraire,  un  jeu  assez  fort  pour  espé- 
rer reprendre  la  main  lorsque  nos  adversaires  seront 


(''[)LUSL'S  d'aiolils  ,  nous  réservons  \m\v  ce  moment  nos 
cartes  franches  ,  ne  voulant  pas  les  exposer  à  être  cou- 
pées en  les  jouant  plus  tôt. 

Cas  EXCEPTIONNELS. Voir:  7.  10 à  16.  56.  57.  70.  79.  1^^2. 
135.  186.  £05.  t>60.  265.  273.  288.  310.  312.  321.  359.  361. 
375.  389. 

Chaxgeh  de  couleer.  24.  Nous  entamons  toujours  par 
la  couleur  ([ue  nous  avons  le  plus  dlntérèt  à  jouer; 
aussi  nen  changeons-nous  que  pour  de  bonnes  rai- 
sons. Par  exemple  ,  commençons-nous  par  jouer  l'as  , 
et  Tun  des  adversaires  fournit-il  la  dame,  il  est  probable 
ou  qu"il  lui  reste  le  roi  ou  bien  qu'il  va  couper.  Dans  ce 
cas  ,  il  nous  faut  bien  changer  de  couleur. 

25.  Après  avoir  fait  la  première  levée  en  jouant  le  roi, 
jouons-nous  Tas  ,  et  Tun  des  adversaires  fournit-il  le 
valet,  cela  signifie  ou  qu'il  lui  reste  la  dame,  ou  bien 
([u'il  va  couper.  Xous  pouvons  néanmoins  continuer  celle 
couleur,  si,  en  ayant  encore  trois  cartes  dans  la  main 
(ce  qui,  avec  les  luiit  des  deux  levées  précédentes,  fait 
onze),  nous  sommes  assez  fort  en  atout  pour  ne  pas 
craindre  de  forcer  notre  partenaire  (voir  :  139).  En  jouant 
ainsi ,  nous  avons  l'espoir  fondé  de  rester  avec  les  deux 
dernières  caries  de  cette  couleur,  qui  feront  deux  levées 
plus  tard,  si  nous  avons  assez  beau  jeu  pour  avoir  la  main 
quand  nos  adversaires  n'auront  plus  d'atout. 

26.  Mais  ne  sommes-nous  pas  fort  en  atout ,  nous 
changeons  de  couleur;  autrement,  nous  tromperions  notre 
partenaire  en  lui  donnant  à  penser  ({ue  nous  sommes  fort 
en  atout,  et  nous  nous  cxp<j>erions  à  i'aîïaibiir  en  le  ior- 
cant  à  couper;  or,  ce  sont  là  deux  iautes  qu'il  importe 
également  de  ne  pas  commettre  ,  parce  qu'elles  peuvent 
avoir  de  funestes  ("oiis^quences ,  celle,  entre  autres, 
de  Tempêcher  de  faire  passer  une  f':^rte  couleur,  lui 


lésant  dépenser  un  atout  dont  il  aurait  eu  besoin  pour 
laffrancliir  (voir:  138). 

27.  Par  la  même  raison,  si  la  carte  fournie  par  notre 
partenaire  sur  une  carte-roi  que  nous  jouons  prouve  qu  il 
n'a  plus  de  la  couleur,  et  si  nous  n'y  sommes  plus  maître, 
nous  ne  devons  continuer  qu  autant  que  nous  soyons 
assez  fort  en  atout  pour  ne  pas  craindre  de  le  faire 
couper  :  car  il  importe  beaucoup  ,  nous  le  répétons , 
de  ne  pas  le  forcer  quand  nous  sommes  faible  en  atout 
(voir  :  272). 

28.  N'avons-nous  pas  d'autre  alternative  que  de  jouer 
dime  couleur  dont  nous  savons  que  la  carte-roi  est  dans 
la  main  de  nos  adversaires,  ou  bien  d'en  ouvrir  une  nou- 
velle dont  nous  n'avons  que  des  cartes  inférieures  au 
neuf,  il  n'y  a  pas  à  balancer:  nous  devons  rentrer  dans 
la  couleur  où  nos  adversaires  sont  maîtres,  et  non  pas 
ouvrir  celle  dont  nous  n'avons  que  des  basses  cartes  :  car, 
en  jouant  une  de  ces  dernières ,  nous  nous  exposerions  à 
compromettre  le  jeu  de  notre  partenaire,  qui  la  prendrait 
pour  une  invite  (voir:  167)  et  nous  croirait  plus  ou 
moins  fort  dans  la  couleur. 

Chanter.  29.  Chantons-nous  et  notre  partenaire  ré- 
pond-il, nous  gagnons  la  partie  sans  jouer  le  coup  ;  mais 
nous  renonçons  ainsi  à  l'avantage  éventuel  de  faire  le 
trick  ou  même  plusieurs  levées,  conséquemment  de  rece- 
voir une  ou  plusieurs  fiches  de  plus,  lorsque  les  levées 
se  paient.  Pour  peu  que  nous  ayons  un  jeu  passable  avec 
deux  honneurs,  nous  devons  espérer  faire  le  trick  si  notre 
partenaire  a  un  troisicme  honneur  ;  c'est  donc  générale- 
ment faire  un  sacrifice  que  de  chanter  dans  ce  cas-là. 

30.  Avant  de  chanter  ,  examinons  bien  si ,  d'après 
notre  jeu  ,  la  marque  des  adversaires  leur  présente  quel- 
que chance  de  gagner  la  partie  ou  de  sauver  la  perte 


double  ou  triple  ,  dans  le  cas  même  où  notre  partenaii'e 
aurait  un  honneur.  Lorsque  nous  croyons  n'avoir  rien  k 
redouter  à  cet  égard  ,  il  ne  faut  pas  chanter,  parce  que, 
si  nous  chantons  et  si  notre  partenaire  n'a  pas  un  hon- 
neur, alors  le  coup  doit  se  jouer,  et  nos  adversaires,  sa- 
chant que  nous  avons  deux  honneurs  dans  la  main  et 
que  notre  partenaire  n'en  a  pas,  profitent  de  cette  double 
indication. 

31.  Chantons-nous  sans  attendre  notre  tour  de  jouer , 
c'est  que  nous  demandons  de  l'atout.  Notre  partenaire  , 
s'il  n'a  pas  un  honneur  pour  répondre  ,  doit  donc, 
à  la  première  occasion  ,  jouer  son  meilleur  atout.  Cette 
levée  en  atout  est-elle  faite  par  nos  adversaires,  et  notre 
partenaire  reprend-il  la  main  avant  nous  ,  il  doit  faire 
atout  de  nouveau  ,  toujours  de  son  plus  fort ,  puisque 
nous  n'avons  pas  encore  eu  la  main.  S'il  a  une  forte  cou- 
leur par  l'as  et  le  roi  ,  il  a  intérêt  à  nous  la  faire  con- 
naître ,  en  en  jouant  le  roi  (  voir  :  158) ,  avant  de  faire 
atout  pour  la  première  fois. 

Contre-invite.  32.  Dernier  en  main,  nous  fesons  quel- 
quefois la  levée  avec  une  carte  moyenne,  parce  que  notre 
adversaire  de  gauche  a  invité  dans  une  couleur  dont  ce- 
lui de  droite  n'avait  pas  de  forte  carte.  C'est  à  peu  près 
le  seul  cas  où  ,  si  nous  n'avons  pas  une  bonne  couleur  à 
ouvrir,  nous  fesons  la  contre -invite,  surtout  quand  nous 
pouvons  jouer  une  carte  supérieure  à  celte  que  notre  ad- 
versaire de  droite  a  fournie  sur  la  première  levée  et 
qui  devait  être  sa  plus  forte  ,  puisque  l'invite  venait 
de  son  partenaire  (voir  :  367).  Le  nôtre  ,  n'ayant  alors 
rien  à  redouter  de  cet  adversaire,  qui  n'a  pas  de  quoi 
prendre  notre  carte  ,  n'a  plus  qu'à  forcer  tout  juste, 
s'il  le  peut ,  sur  le  joueur  qui  le  précède  et  qui  se  trouve 
ainsi  avoir  fait  une  funeste  invite.  (Nous  expliquerons 


plus  loin  que  la  contre-invite  nous  fait  quehiuefois  donner 
dans  un  piège  (voir  :  375.  )• 

33.  N'avons-nous  ni  bonne  couleur  à  ouvrir ,  ni  une 
certaine  force  en  atout,  la  contre-invite  peut  encore 
être  favorable ,  lorsqu'elle  nous  procure  une  renonce. 
En  eifet ,  notre  adversaire  de  droite  n'ayant  pu  mettre 
qu'une  petite  sur  Finvite  de  son  partenaire ,  nous  devons 
croire  que  le  nôtre  a  Tas  de  cette  couleur,  et  nous  pou- 
vons même  espérer  qu'il  y  sera  tenace  sur  notre  adver- 
saire de  gauche.  Dans  ce  dernier  cas  ,  notre  partenaire, 
après  avoir  fait  la  levée  sur  notre  contre-invile,  restera 
encore  avec  la  carte-roi  de  la  couleur  ;  il  la  jouera ,  et 
nous  nous  défausserons;  pour  nous  fournir  l'occasion 
de  couper  ,  il  continuera  donc,  soit  immédiatement,  soit 
après  nous  avoir  fait  connaître  sa  meilleure  couleur, 
afin  que  nous  puissions  lui  en  rendre. 

(Voir  :  315). 

34.  Fesons-nous  cette  contre-invite  en  jouant  en  des- 
sous ,  si  ce  n'est  pas  en  atout ,  nous  nous  exposons  k  voir 
couper  ensuite  notre  carte-roi  de  la  couleur,  surtout  si 
nous  n'avons  plus  qu'elle  seule.  C'est  donc  une  manière 
que  nous  ne  pouvons  guère  adopter  qu'étant  assez  fort 
en  atout  pour  ne  jouer  la  carte-roi  qu'après  que  nos  ad- 
versaires n'auront  plus  d'atouts  (voir  :  81). 

35.  A  moins  que  nous  n'ayons  très-grand  intérêt  à 
faire  tomber  les  atouts ,  nous  n'y  fesons  pas  la  contre- 
invite  :  car  il  est  certain  que  notre  adversaire  de  gauche 
a  eu  ses  raisons  pour  inviter  en  atout ,  et  que  nous  fe- 
rions généralement  son  jeu  en  en  rendant. 

CouLEUB  DES  ADVERSAIRES.  36.  Nous  le  répétons,  nous 
conservons  la  carte-roi  de  cette  couleur  aussi  longtemps 
que  nous  ne  craignons  pas  de  la  perdre  en  tardant  da- 
vantage à  la  jouer.  Toutefois ,  par  dérogation  à  ce  prin- 


cipe,  lîuus  i.ous  empressons  delà  jouer  lorsque  cela  seul 
]ious  donne  la  certitude  du  trick. 

Couleur  du  partenaire.  37.  rs'ous  l'avons  déjà  dit  ail- 
leurs ,  avons-nous  la  carte-roi  de  la  couleur  de  notre 
partenaire,  nous  la  jouons  le  plus  tôt  possible,  afin  d'af- 
franchir cette  couleur.  Savons-nous  que  l'un  des  adver- 
saires n'en  a  plus  ,  mais  qu'il  doit  avoir  encore  de  quoi 
couper  ,  nous  avons  intérêt  à  tâcher  de  l'épuiser  d'a- 
touts auparavant.  Toutefois ,  avons-nous  un  jeu  trop 
faible  pour  faire  atout  ,  nous  jouons  également  la  carte- 
roi  de  la  couleur  de  notre  partenaire,  bien  qu'elle  doive 
être  coupée,  parce  que  ce  sacrifice  fortitle  son  jeu  en 
affranchissant  les  cartes  de  la  couleur  qui  lui  restent. 

38.  Notre  partenaire  nous  a-t-il  fait  connaître  sa  meil- 
leure couleur  par  une  renonce  (voir  :  325),  et  en  avons- 
nous  un  singleton  ,  nous  nous  empressons  de  le  jouer.  A 
moins  que  ce  singleton  ne  soit  la  dame  ,  notre  partenaire 
prend  ,  s'il  a  l'as,  et  il  rend  de  la  couleur.  Nous  coupons 
et  nous  jouons  dans  sa  renonce,  en  sorte  que  la  navette 
se  trouve  établie. 

Coup  mal  joué.  Voir  :  61.  6-2. 

CouFEii.  39.  Lorsque  nous  sommes  deuxième  à  jouer, 
il  nous  importe  surtout  de  discerner  avec  soin  si  nous 
devons  ou  si  nous  ne  devons  pas  couper. 

Voici  la  marche  h  suivre  : 

iO.  ?^otre  adversaire  de  droite  joue  une  carte-roi  d'une 
couleur  dont  nous  n'avons  pas  :  soit  qu'il  n  en  ait  pas  en- 
(^ore  été  juué.  soit  qu'il  en  ait  déjà  été  joué  une  ou  même 
deux  ici- .  nous  coupons  toujours  si  nous  sommes  faible 
en  atout  .  parce  que  c'est  la  meilleure  chance  d'utiliser  un 
atout,  ^Olt  que  nous  fassions  la  levée,  soit  que  nous  fer- 
rions notre  adversaire  de  gauche  à  surcouper.  11  n'en 
est  pas  de  mcvn^:'  I-M  ^qua?  ni.nis  sommes  fort  en  atout  : 


c'est  alors  Fensemble  de  notre  jeu  qui  nous  prescrit 
tantôt  de  couper  ,  tantôt  de  nous  en  abstenir. 

Ai.  Par  exemple,  avec  une  forte  couleur,  composée 
de  cinq  cartes  par  la  tierce  majeure,  et  quatre  atouts  par 
Tas  et  le  roi ,  nous  ne  coupons  pas  la  carte-roi  jouée  par 
notre  adversaire  de  droite  ;  car  il  ne  nous  resterait  plus 
que  trois  atouts  ,  et  ce  ne  serait  pas  assez  pour  que  nous 
pussions  espérer  faire  tomber  ceux  des  adversaires  tout 
en  nous  ménageant  une  rentrée  pour  faire  passer  en- 
suite notre  forte  couleur. 

42.  Celle-ci  est-elle  accompagnée  ,  non  pas  de  quatre  , 
mais  de  cinq  atouts  par  Tas  et  le  roi ,  dans  ce  cas  ,  nous 
coupons,  à  moins  que  la  carte  fournie,  le  tour  précédent, 
par  notre  adversaire  de  gauche  ne  nous  fasse  craindre  la 
surcoupe;  nous  coupons,  parce  que  nous  avons  tout  lieu 
de  croire  que  ,  en  jouant  ensuite  Tas,  puis  le  roi  d  atout, 
puis  un  petit ,  nous  épuiserons ,  dans  ces  trois  tours , 
les  huit  atouts  répartis  entre  les  trois  autres  joueurs  ,  et 
qu'il  nous  restera  le  treizième  pour  reprendre  la  main  et 
faire  passer  notre  forte  couleur. 

43.  Celle-ci  n'est-elle  pas  franche ,  et  ne  possédons- 
nous  qu'une  force  en  atout  strictement  nécessaire  pour 
pouvoir  espérer  l'affranchir  et  la  faire  passer ,  alors , 
bien  entendu  ,  nous  devons  éviter  plus  soigneusement 
encore  de  nous  affaiblir  en  coupant;  car  ce  serait  com- 
promettre les  moyens  d'atteindre  notre  but,  ce  serait 
nous  exposer  à  perdre  plusieurs  levées  par  un  faux  calcul. 

N'avons-nous  en  main  que  l'atout-roi ,  nous  n'hé- 
sitons pas  à  couper  tout  de  suite  la  forte  couleur  de  l'un 
de  nos  adversaires ,  afin  que  l'autre  n'ait  pas  l'occasion 
de  se  défausser  en  renonçant  à  cette  couleur.  Cette  levée 
du  maître-atout  est  certaine  ;  néanmoins  ,  il  importe  de 
la  fs.ire  dans  le  moment  le  plus  opportun. 
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45.  Avant  de  couper  une  carte-roi ,  noiî:?  devons  voir 
si  nous  n'aurions  pas  plus  d'avantage  à  nous  faire  une 
l'énonce  en  nous  défaussant  de  notre  unique  ou  de  notre 
dernière  carte  d'une  couleur. 

46.  Deuxième  à  jouer,  devons-nous  couper  Tincon- 
nue ,  c'est-à-dire  une  carte  non  maîtresse  et  qui  pourra 
tout  aussi  bien  être  prise  par  notre  adversaire  de  gauche 
que  par  notre  partenaire  ? 

Cela  dépend  des  circonstances  et  de  notre  jeu. 

Ainsi,  nous  devons  couper  l'inconnue  : 

Si  cette  levée  nous  assure  seule  le  trick  ; 

Si  nous  avons  un  jeu  tellement  beau  que  nous  ayons 
intérêt  à  prendre  la  main  le  plus  tôt  possible  ; 

Si  nous  avons  un  jeu  si  faible  en  atout  que  nous  ne 
puissions  pas  espérer  y  faire  de  levées. 

47.  C'est  surtout  dans  ce  dernier  cas  que  nous  devons 
toujours  couper  l'inconnue  ,  car  nous  gagnons  ainsi  une 
levée  ,  et  cela  permet  à  notre  partenaire  de  conserver  la 
carte-roi  de  la  couleur ,  s'il  la  au  moins  seconde.  Xous 
y  trouvons  ,  en  outre  ,  l'avantage  de  lui  faire  connaître 
notre  jeu. 

48.  Sommes-nous  fort  en  atout ,  au  lieu  de  couper 
l'inconnue  ,  nous  nous  défaussons  d'une  carte  sans  va- 
leur. Est-ce  notre  partenaire  qui  fait  la  levée ,  il  sait  à 
quoi  s'en  tenir,  connaissant  notre  meilleure  couleur  par 
notre  renonce  (voir:  3:25)  ;  suivant  les  exigences  de  son 
jeu,  il  fait  atout,  ou  il  entre  dans  notre  couleur,  ou  bien  il 
rend  celle  à  laquelle  nous  renonçons ,  pour  nous  faire 
couper. 

49.  Ayant  quelques  petits  atouts  seulement,  avons-nous 
coupé  la  première  inconnue  jouée  par  notre  adversaire 
de  droite  ,  coupons  également  la  seconde  de  la  même 
couleur.  Quant  à  la  troisième,  ne  la  coupons  qu'autant 


—  il  — 

que  cela  puisse  assurer  le  trick,  ou  bien  (jue,  sur  la  pré- 
cédente levée  de  la  couleur ,  notre  adversaire  de  gauche 
ait  fourni  Tinférieure  immédiate  à  la  carte-roi,  parce  que, 
dans  ce  cas-là,  il  est  à  présumer  que  c'est  lui  qui  a  cette 
dernière. 

50.  Troisième  à  jouer  ,  ne  surcoupons  pas  non  plus  , 
lorsque  nous  avons  la  force  en  atout  accompagnée  d'une 
longue  couleur  ;  nous  nous  ménageons  ainsi  la  supério- 
rité en  atout  pour  faire  passer  plus  tard  notre  couleur, 
ce  qui  deviendrait  peut-être  impossible  si  nous  nous  af- 
faiblissions. Surcoupons  ,  au  contraire ,  s'il  nous  reste 
encore  assez  d'atouts  après  cela  pour  faii*e  passer  notre 
longue  couleur. 

51.  Coupons  ou  surcoupons  encore  si  notre  adversaire 
de  gauche  a  annoncé  un  jeu  fort  en  atout ,  ou  bien  si 
notre  partenaire  a  joué  une  faible  carte  d'une  couleur  que 
nous  avons  déjà  refusé  de  couper  :  car  cela  indique  qu'il 
est  assez  fort  en  atout  pour  ne  pas  craindre  dt^  nous 
forcer  à  couper.  iVoir  :  137.  138.  139.  ) 

52.  Nous  sommes  troisième  en  main;  notre  partenaire 
joue  le  roi  d'une  couleur  encore  intacte,  mais  dont  nous 
n'avons  pas;  notre  adversaire  de  droite  ne  prend  pas; 
devons-nous  couper  ?  Non.  Pourquoi?  Parce  que  notre 
partenaire  jouant  le  roi ,  nous  indique  par  là  qu'il  a 
encore  l'as  ou  la  dame.  (Voir:  158).  A-t-ilTas,  son  roi  est 
une  carte  franche,  et  nous  aurions  tort  de  la  couper; 
n'a-t-il,  au  contraire,  que  la  dame,  son  roi  va  être  pris, 
il  est  vrai ,  par  l'as  qui  se  trouve  alors  chez  notre  adver- 
saire de  gauche;  mais,  l'as  tombé,  la  dame  de  notre 
partenaire  se  trouve  affranchie ,  tandis  que ,  si  nous 
coupons  le  roi ,  notre  adversaire  de  gauche  ne  fournii*a 
pas  l'as,  et  restera  maître  dans  la  couleur;  nous  aurons 
donc,  pour  le  moins,  sacriiié  inutilement  un  atout ,  H 


—  VI  - 

peiU-ùtrc  i)(ji'té  grand  préjudice  au  jeu  de  notre  parte- 
naire, en  rempôchant  de  faire  tomber  rasdecetle  couleur. 

53.  Notre  partenaire  refuse-r,-il  de  coaper  une  carte- 
roi  ou  une  couleur  donl  il  sait  que  nous  n'avons  pas  la 
carte-roi,  nous  devons  faire  atout  de  notre  plus  liaut,  dès 
({ue  nous  avons  lanaain,  car  son  refus  prouve  qu'il  est  fort 
en  atout  (voir  :  41.  42.  43.  89)  oa  qu'il  n'en  a  pas  un  seul. 
Dans  le  premier  cas,  nous  favorisons  son  jeu  en  fesant 
atout,  et,  dans  le  second  cas,  nous  nuisons  à  nos  adver- 
saires en  les  obligeant  k  dépenser  deux  atouts  pour  un 
({ue  nous  jouons. 

54.  Il  suit  naturellement  de  là  que  nous  nous  gardons 
bien  de  jouer  atout  si  un  de  nos  adversaires  a  refusé  de 
couper  une  carte-roi  :  car  ce  serait  le  favoriser. 

55.  Il  faut  que  nous  ayons  un  très-grand  intérêt  h 
prendre  la  main  pour  couper  de  l'atout-roi  quand  nous 
en  avons  d'autres.  Couper  ainsi  par  la  seule  crainte  de 
la  surcoupe,  ce  serait  mal  jouer,  car,  étant  toujours  sûr 
de  faire  la  levée  de  notre  atout-roi,  nous  devons  tacher 
d'en  utiliser  un  autre  en  coupant. 

56.  Il  y  a  cependant  des  circonstances  exceptionnelles 
où  nous  avons  intérêt  a  couper  du  maître-atout,  soit 
pour  arrêter  la  navette  établie  par  nos  adversaires  ,  soit 
afin  de  rejouer  un  petit  atout  dans  l'espoir  de  donner  la 
main  à  notre  partenaire. 

57.  Par  exemple,  neuf  levées  sont  faites:  trois  par 
notre  parti  et  six  par  nos  adversaires,  qui  ne  jouent  que 
pour  le  trick.  Il  nous  faut  donc  faire  les  quatre  dernières, 
sous  peine  de  perdre  la  partie.  Il  reste  huit  atouts  au 
jeu  ,  et  l'on  joue  ,  pour  la  dixième  levée,  d'une  cou- 
leur qui  nous  manque.  Nous  avons  en  main  l'atout- 
roi  et  un  petit,  et  deux  cartes  d'une  couleur  épuisée  chez 
nos  adversaires  ,  mais  non  chez  notre  partenaire. 


Dans  ee  cas ,  il  n'y  a  pas  h  hMXev  :  nous  devons 
couper  de  Talout-roi  et  rejouer  le  petit.  Nous  sacri- 
tions  ainsi  une  levée  certaine  ,  mais  cela  seul  nous 
donne  la  chance  de  sauver  la  partie,  si  chacun  des  autres 
joueurs  a  deux  des  atouts  restans ,  el  si  ceux  de  notre 
partenaire  ,  remportant  sur  ceux  de  notre  adversaire  de 
di'oite,  forment ,  en  outre ,  la  tenace  forte  à  Tégard  de 
notre  adversaire  de  gauche.  Les  atouts  ainsi  répartis, 
nous  fesons  les  qualre  dernières  levées  et  le  trick,  si 
notre  partenaire,  risquant  l'impasse  sur  notre  petit  atout, 
en  rejoue  immédiatement  :  car  il  enlève  ainsi  les  deux 
derniers  et  reste  avec  une  carte  d'une  couleur  épuisée 
chez  nos  adversaires.  Inutile  d'ajouter  qu'il  est  bien  rare 
que  la  distribution  des  cartes  soit  assez  favorable  pour 
que  ce  coup  désespéré  réussisse. 

58.  Notre  partenaire,  ayant  fait  la  levée  en  coupant , 
ne  joue-t-il  pas  atout,  ou  ne  nous  fait-il  pas  une  invite 
précise  ,  nous  devons ,  dès  que  nous  avons  la  main , 
lui  rendre  la  couleur  a  laquelle  il  a  renoncé ,  pour  lui 
fournir  l'occasion  de  couper  encore.  Mais,  s'il  invite 
d'une  manière  précise  dans  une  couleur  dont  nous  avons 
l'as,  nous  rentrons  ,  au  contraire,  dans  son  invite,  de 
même  que  nous  lui  rendons  de  l'atout,  s'il  en  a  joué. 

59.  Fort  en  atout,  nous  ne  coupons  pas  une  treizième 
carte  jouée  par  notre  adversaire  de  droite  ;  mais  ,  y 
sommes-nous  faible  ,  nous  employons  notre  plus  fort 
atout ,  dans  l'intérêt  du  jeu  de  notre  partenaire  ,  c'est-à- 
dire  pour  forcer  le  joueur  qui  nous  suit  k  dépenser  un 
fort  atout,  s'il  peut  et  s'il  veut  surcouper.  Ne  surcoupe- 
t-il  pas,  nous  obtenons  un  autre  avantage,  c'est  que  notre 
partenaire  nous  fait  connaître,  par  sa  renonce  (voir  : 
325) ,  quelle  couleur  nous  devons  aborder  pour  lui  être 
favorable. 
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GO.  Dernier  à  jouer,  nous  avons  souvent  grand  intérêt 
à  ne  pas  couper  une  carte-roi.  En  voici  la  preuve,  tirée 
de  ce  qui  nous  est  arrivé  dernièrement  à  nous-même. 

61.  Notre  adversaire  de  gauche  avait  retourné  du 
])ique;  notre  partenaire,  ayant  une  très-forte  couleur  en 
trèfle  par  la  tierce  majeure,  et  trois  atouts  par  Tas  et  la 
dame,  commit  l'imprudence  dlnviter  en  atout;  heureu- 
sement,  ayant  le  roi,  nous  fîmes  la  levée,  et  nous  lui 
l'endîmes  atout.  Il  prit  de  la  dame  et  joua  immédiate- 
ment Tas.  Tout  le  monde  ayant  fourni  à  ces  trois  tours 
d'atout,  notre  partenaire  joua  las,  le  roi ,  puis  la  dame 
de  trèfle;  notre  adversaire  de  gauche,  n'ayant  plus  de 
trèfle  et  possesseur  du  treizième  atout ,  coupa ,  ce  qui 
fut  une  faute,  en  ce  que,  d'une  part,  son  partenaire  , 
n'ayant  pas  cessé  de  lournir,  pouvait  rester  maître  en 
trèfle  au  quatrième  tour,  et  que,  d'un  autre  côté,  en 
coupant,  il  se  trouvait  premier  à  jouer  avec  l'as  de  car- 
reau quatrième  par  le  dix,  et  trois  petits  cœurs,  ce  qui 
n'était  guère  favorable.  11  commit  une  seconde  faute  :  au 
lieu  d'inviter  à  l'as  de  carreau  (voir:  168),  puisque  tous 
les  atouts  étaient  tombés,  il  le  joua;  tout  le  monde 
fournit,  et  il  continua  la  couleur,  n'osant  pas  jouer  un 
de  ses  petits  cœurs,  de  crainte  de  nuire  au  jeu  de  son 
partenaire  et  de  l'induire  en  erreur. 

Qu'arriva-t-il?  nous,  qui,  après  avoir  fourni  sur  Tas  de 
carreau  ,  en  avions  encore  cinq  par  la  tierce  au  roi , 
nous  les  fîmes  tous  les  cinq  ,  en  sorte  que  notre  adver- 
saire de  droite,  qui  avait  six  cœurs  par  la  quatrième 
majeure  ,  ne  fit  que  la  treizième  levée. 
.  Si ,  au  lieu  de  couper  du  treizième  atout  la  dame  de 
trèfle  jouée  par  notre  partenaire ,  notre  adversaire  de 
gauche  s'était  défaussé  d'un  petit  cœur  ,  les  choses  au- 
l'aîent  tourné  tout  autrement.  En  effet ,  notre  partenaire 
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aurait  continué  le  trèlle;  notre  adversaire  de  droite,  n'en 
ayant  plus,  aurait  jeté  son  singleton  de  carreau ,  et  celui 
de  gauche  aurait  coupé,  ne  pouvant  pas  lâcher  cette 
levée,  puisqu'elle  nous  aurait  assuré  le  trick.  Voyant  son 
])artenaire  se  défausser  de  carreau  sur  le  trèfle,  il  aurait 
joué  du  cœur  (voir:  325),  et  ils  auraient  fait  le  trick  , 
au  lieu  de  perdre  cinq  levées. 

62.  Assurément  les  caries  sont  rarement  distribuées 
comme  dans  le  coup  qui  précède,  et  rarement  aussi  un 
coup  est  aussi  mal  joué  que  la  été  celui-là;  néanmoins, 
cet  exemple  prouve  à  la  dernière  évidence  combien  il 
importe ,  dans  certains  cas ,  de  savoir  lâcher  à  propos 
une  levée  dans  Tespoir  que  le  tour  suivant  pourra  nous 
fournir  d'utiles  indications. 

Coups  extraoudinaires.  63.  Dans  la  plupai  t  des  ouvrages 
écrits  sur  le  jeu  de  whist ,  on  cite  des  coups  vraiment 
extraordinaires  et  qui  cependant  sont  tous  possibles,  en 
admettant  que  les  joueurs  ,  chacun  d'eux  ayant  les  caries 
qu'on  lui  assigne  ,  jouent  comme  on  les  fait  jouer  pour 
arriver  aux  résultats  indi(iués.  Ainsi,  Ton  démontre  qu'un 
parti  qui  a,  dans  une  seule  main  ,  la  quatrième  majeure 
en  atout ,  deux  autres  ([uatrièmes  majeures  et  enhn  le 
(juatrième  as,  c'est-à-dire  un  jeu  avec  lequel  il  y  a  cent  à 
l)arier  contre  un  qu'il  fera  chelem;  on  démontre,  disons- 
nous,  que  ce  parti  peut ,  dans  certaine  combinaison,  ne 
faire  uniquement  ([ne  ses  quatre  honneurs  et  ôlre  battu 
par  neuf  levées. 

64.  On  prouve  aussi  qu'un  parti  ayant  les  quatre  hon- 
neurs partagés  également  entre  les  deux  associés  ,  plus 
Tas,  le  roi  et  le  valet  d'une  couleur  dans  une  môme 
main  ,  peut  ne  faire  que  deux  levées,  malgré  ces  quatre 
honneurs,  et  quoique  ses  adversaires  ne  risquent  pas  une 
seule  fois  atout. 

i. 
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()o.  Mais  ce  ne  sont  là  que  d'ingénieuses  combinaisons, 
et  nous  ne  nous  y  arrêterons  pas  ,  par  la  raison  que  ces 
coups  ne  se  sont  probablement  jamais  présenlés. 

66.  Nous  nous  bornerons  à  citer  un  cas  plus  piquant 
encore ,  pour  faire  voir  combien  ce  jeu  est  fertile  en 
imprévu. 

Pitt  et  Burke  sont  associés  contre  Fox  et  Siiéridan. 
Pitt,  premier  en  main,  a  le  roi,  le  valet,  le  neuf  et  le  sept 
d'atout  (il  retourne  du  pique,),  la  quatrième  majeure  en 
trèfle  ,  la  tierce  majeure  en  carreau  et  las  et  le  roi  de 
cœur. 

Il  entrevoit  déjà  la  possibilité  du  chelem  ,  lequel,  en 
eifet,  n  est  subordonné  qu'à  trois  conditions  qui  n'ont 
rien  de  bien  extraordinaire  :  la  première  ,  c'est  que  cha- 
cun des  autres  joueurs  ait  trois  atouts;  la  deuxième,  que 
Burke,  son  partenaire,  ait  Tas;  et  la  troisième,  que 
la  dame  se  trouve  chez  Shéridan,  son  adversaire  de 
droite. 

Maître  absolu  dans  les  trois  autres  couleurs ,  Pitt  in- 
vite donc  en  atout,  pour  tacher  de  faire  le  chelem  et,  au 
pis-aller ,  pour  fair3  tomber  les  atouts,  afin  que  l'on  ne 
coupe  pas  ses  cartes  maîtresses. 

Fox,  son  adversaire  de  gauche,  ayant  Tas,  la  dame,  le 
dix  et  le  huit  d'atout  et  neuf  cœurs,  prend  du  huit  ;  Burke 
renonce  ,  et  Shéridan  ,  qui  a  les  cinq  plus  petits  atouts  , 
fournit.  Fox  joue  cœur,  Burke  force,  mais  Shéridan 
coupe,  et  la  levée  lui  reste,  puisque  Pitt,  ayant  l'as  et  le 
roi,  est  obligé  de  fournir.  Shéridan  fait  la  contre-invite 
en  atout,  sachant  qu'il  n'y  en  a  pas  à  sa  droite,  et  que, 
conséquemment,  Fox  jouera,  à  coup  sûr  ,  après  Pitt; 
celui-ci  met  le  valet ,  Fox  prend  de  la  dame  ,  Burke  re- 
nonce. Fox  entre  de  nouveau  en  cœur,  Burke  prend  ; 
mais  Shéridan  roupo,  et  Pitt  est  obligé  de  fournir  Tas. 
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.Nouveau  coup  d  atout  de  Shéridau  ;  Pitt  met  le  neuf, 
Fox  prend  du  dix,  Burke  continue  à  renoncer. 

Voilà  donc  onze  atouts  et  six  cœurs  tombés  ,  et  Fox  , 
qui  vient  de  faire  la  cinquième  levée,  sans  que  ses  ad- 
versaires en  aient  encore  une  seule,  a  les  huit  dei'nières 
en  main,  puisqu'il  lui  reste  las  d'atout ,  pour  enlever  le 
roi,  et  sept  cœurs  francs. 

Rien  de  plus  piquant  que  cet:e  combinaison  ,  car,  tan- 
dis que  Pitt  rêvait  le  chelem  ,  avec  un  jeu  qui  légimitail 
son  espoir,  ce  sont,  au  contraire,  ses  adversaires  qui 
raccomplissenl. 

Défausser  (se).  G7.  L'occasion  de  renoncer  nous  est- 
elle  offerte ,  défaussons-nous  de  la  plus  basse  carte  de 
notre  couleur  la  moins  forte  ,  que  celle  carte  soit  ou  non 
la  plus  faible  de  notre  jeu.  Par  exemple,  il  letourne  du 
pique,  et  notre  partenaii'e  joue  un  tièlle  franc;  ayant  en 
uiain  la  tierce  au  dix  de  carreau  et  la  dame  ,  le  quatre  , 
le  trois  et  le  deux  de  cœur,  ne  jetons  pas  ce  dernier  , 
niais  défaussons-no!:s  du  huit  de  carreau  (voir  :  325). 

G8.  Obligé  de  renoncer,  n'ayant  plus  que  des  cartes 
affranchies  et  l'as  et  une  petite  d'iuie  couleur  encore 
intacte,  nous  devons  tantôt  nous  défausser  de  cette  pe- 
tite, tantôt  jeter  une  carte  franche.  Ainsi,  ressort-il  des 
indications  que  le  coup  nous  a  fournies  jusque-là  que 
nous  avons  lieu  de  craindre  de  ne  pouvoir  faire  passer 
nos  cartes  affranchies  ;  alors ,  ne  perdant  pas  de  vue 
l'intérêt  éventuel  du  jeu  de  notre  partenaire,  nous 
jetons  plutôt  une  de  ces  dernières  que  la  petite  qui  ac- 
compagne l'as,  conservant  celle-ci,  soit  pour  laisser 
passer  si  notre  adversaire  de  droite  invite  dans  cette 
couleur ,  soit  pour  en  rendre,  après  avoir  pris  de  l'as,  si 
rinvite  vient,  au  contraire,  de  notre  partenaire.  Mais  n'y 
a-t-il  plus  d'atouts  chez  nos  adversaires  et  sommes-nous 
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sûr  (la  lïjsle  des  levées  dès  que  nous  aurons  occasion  de 
prendre  la  main,  alors,  bien  entendu,  nous  ^^ardoni? 
nos  cartes  franches  et  nous  nous  défaussons  de  la  petite 
({ui  accompagne  Tas. 

G9.  Nous  défaussons- nous  d abord  dîme  couleur,  et, 
immédia'ement  après,  d'une  autre,  c'est  que  nous  n'avons 
plus  de  la  première,  ou  bien  que  nous  possédons  une 
certaine  force  dans  toutes  les  deux. 

70.  Quelquefois  nous  nous  défaussons  d'une  carte-i'oi, 
d'un  as,  par  exemple;  c'est  un  moyen  d'indiquer  à  notre 
partenaire  non-seulement  que  nous  restons  encore  maître 
dans  cette  couleur,  mais  que  nous  y  sommes  même  très- 
fort.  Il  est  bien  entendu  que  nous  ne  fournissons  cette 
indication  que  sur  une  carte-roi  jouée  par  notre  parte- 
naire et  lorsqu'il  est  très- important  pour  nous  qu'il  entre 
dans  notre  forte  couleur,  soit  immédiatement,  soit  après 
avoir  joué  les  atouts-roi  qu'il  peut  avoir.  Nous  jouons 
encore  ainsi  lorsque,  obligé  de  renoncer  en  jetant  une 
carte  de  notre  forte  couleur,  et  intéressé  k  ce  que  notre 
partenaire  y  entre  avant  que  les  adversaires  puissent 
s'en  défaire ,  nous  l'empêcherions  d'en  jouer ,  en  renon- 
çant d'une  petite,  parce  qu'il  croirait  que  nous  ne  sommes 
pas  fort  dans  cette  couleur  (voir:  325).  Il  serait  superflu 
d'ajouter  que  ces  différens  cas  sont  tout-à-fait  excep- 
tionnels et  qu'ils  se  présentent  rarement  (voir  :  151). 

71.  Avec  un  jeu  médiocre  ,  avec  peu  d'atouts  ,  soyons 
prudent  et  défaussons-nous,  de  préférence,  de  la  couleur 
dans  laquelle  notre  partenaire  annonce  de  la  force ,  pour 
nous  tenir  gardé  dans  celles  des  adversaires.  A\cc  beau- 
coup d'atouts,  cherchons,  au  contraire,  à  nous  faire  une 
renonce,  et  ne  craignons  pas  de  nous  dégarder. 

72.  Nous  défaussons-nous  d'une  petite  carte,  on  peut 
en.  conclure  que  nous  sommes  faible  dans  la  couleur  : 


niais  si  nous  nous  défaussons  dîme  carte  moyenne  ,  cela 
l)roiive  que  nous  n'en  avons  pas  de  plus  basse  et  peut- 
être  même  que  nous  n'en  avons  plus.  Notre  partenaire 
doit  donc  en  jouer,  si  toutefois  il  est  fort  en  atout, 
car,  dans  le  cas  contraire,  de  crainte  de  nous  forcer 
(  voir  :  137.  138.  139),  il  doit  entrer ,  et  de  sa  meilleure 
<'arte,  dans  la  couleur  dont  nous  ne  nous  défesons  pas. 

73.  Prêtons  beaucoup  d'attention  aux  cartes  dont  se 
défaussent  et  notre  partenaire  et  nos  adversaires. 

74.  En  renonçant  sur  les  cartes- roi  de  notre  partenaire, 
nous  cherchons  à  lui  faire  connaître  notre  jeu;  mais,  en 
îenonçant  sur  les  cartes-roi  de  nos  adversaires,  nous  nous 
proposons  quelquefois  de  les  induire  en  erreur  en  nous 
défaussant  de  la  couleur  dans  laquelle  nous  sommes  fort, 
pour  les  engager  à  en  jouer.  Cette  dernière  tactique  exige 
assez  de  discernement,  car  elle  trompe  aussi  notre  par- 
tenaire, et  elle  pourrait ,  conséquemment,  nous  être  fu- 
neste dans  bien  des  cas  ;  aussi  ne  l'employons-nous  que 
lorsque  nous  savons  que  le  jeu  de  notre  partenaire  est 
complètement  nul  et  que  nous  ne  risquons  rien  en  le 
trompant. 

Dernier  a  jouer.  75.  Généralement,  notre  position  n'est 
pas  difficile  lorsque  nous  sommes  dernier  à  jouer,  puis- 
(lue  nous  jouons  h  coup  sûr.  Toutefois,  il  se  présente  des 
cas  où  nous  avons  intérêt  k  laisser  la  levée  à  nos  adver- 
saires quoique  nous  puissions  prendre. 

76.  Nous  avons,  par  exemple,  l'as  et  le  roi  (ou  la  dame) 
d  atout  quatrièmes,  et  une  forte  couleur  par  la  tierce  ma- 
jeure cinquième  ou  sixième  :  notre  adversaire  de  gauche 
joue  un  atout  moyen ,  et  les  deux  autres  joueurs  en  four- 
nissent de  plus  fai])les;  nous  lâchons  cette  levée.  Ce  môme 
adversaire,  nous  croyant  faible  en  atout,  en  l'ejoue  im- 
médiatement, pour  donnera  son  partenaire  le  voir-venir 


sur  le  nôtre;  cette  lois,  nous  prenons  du  roi  (ou  de  la 
dame),  et  puis,  si  tout  le  monde  a  fourni,  nous  jouons  las. 
Après  ce  troisième  tour  d'atout,  nous  entamons  notre  forte 
couleur  avec  la  presque  certitude  delà  faire  passer,  car  , 
en  admettant  môme  que  nous  rencontrions  quatre  atouts 
ou  quatre  cartes  de  notre  couleur  chez  un  de  nos  adver- 
saires ,  nous  avons  grande  chance  de  reprendre  ensuite 
la  main,  au  moyen  de  notre  quatrième  atout,  et  de  faire 
passer  le  reste  de  notre  couleur. 

77.  Avec  quatre  atouts  au  moins,  avons-nous  Tas,  le  va- 
let et  une  petite  d'une  couleur  dont  notre  adversaire  de 
gauche  joue  le  roi,  ce  qui  indique  qu'il  a  encore  la  dame 
(  voir  :  1o8  ),  nous  pouvons  mettre  la  petite,  car  cet  adver- 
saire, voyant  que  la  levée  lui  reste,  croira  Tas  chez  son  par- 
tenaire et  continuera  infailliblement  la  couleur,  en  sorte 
que  nous  ferons  deux  levées  sûres,  ayant  le  voir-venir 
avec  la  tenace  d'as  et  valet,  après  que  le  roi  est  tombé. 
Néanmoins  ,  nous  devons  prendre  le  roi  si  l'un  des  deux 
joueurs  précédons  fournit  le  dix  ,  ce  qui  prouve  qu'il  i'a 
seul,  ou  même  le  neuf,  ce  qui  doit  faire  craindre  qu'il 
ne  Tait  seul  et  qu'il  ne  coupe  au  second  tour. 

78.  Avons-nous  l'as  et  le  valet ,  accompagnés  de  deux 
ou  trois  petites,  et  sommes-nous  faible  en  atout,  nous 
])renons  également  le  roi  joué  par  notre  adversaire  de 
i^auche,  de  crainte  que  l'on  ne  coupe  dès  le  deuxième 
tour.  Mais  si  nous  sommes  fort  en  atout,  nous  avons  tout 
intérêt  k  ne  pas  prendre  ce  roi ,  car  l'adversaire  qui  vient 
de  le  jouer  va  naturellement  continuer  la  couleur,  ce  qui 
nous  donnera  la  presque  certitude  de  faire  passer  toutes 
les  cartes  que  nous  en  aurons  dans  la  main;  au  pis-aller, 
d'ailleurs ,  nous  fournirons  une  petite  carte  au  second 
tour,  si  l'un  des  joueurs  coupe. 

79.  Il  arrive  quelquefois  que  les  dix  premières  le 


vcîes  o[)uis(^nt  entièremeut  trois  couleurs  ,  dont  celle 
datout ,  et  qu'il  n'en  reste  plus  qu'une  seule  au  jeu. 
Avons-nous  Tas,  la  dame  et  une  petite  de  cette  couleur, 
et  notre  adversaire  de  gauche  en  joue-t-il  le  roi ,  nous 
pouvons  nous  tenir  pour  assuré  qu'il  lui  reste  le  valet 
second.  Nous  avons  donc  intérêt,  après  avoir  pris  de 
Tas,  à  ne  pas  jouer  la  dame,  qui  lui  affranchirait  son 
valet  et  lui  assurerait  la  dernière  levée,  mais  bien  notre 
petite  ,  car  il  est  probable  que  cet  adversaire  ,  craignant 
(lue  la  dame  ne  soit  a  sa  gauche,  ne  mettra  pas  le  valet , 
en  sorte  que,  si  notre  partenaire  a  une  meilleure  carte 
r[ue  le  sien,  la  levée  sera  pour  nous.  Quant  à  la  dernière, 
eile  ne  peut  ncus  échapper ,  puisque  nous  conservons  la 
dame,  qui  est  la  carte-roi.  Nous  avons  donc  ainsi  la 
chance  de  faire  les  trois  dernières  levées.  La  seconde  , 
au  lieu  de  rester  à  notre  partenaire  ,  est-elle  prise  par 
notre  adversaire  de  droite,  nous  en  fesons  néanmoins 
deux,  c'est-à-dire  tojt  ce  que  nous  pourrions  faire  en 
jouant,  au  lieu  de  la  petite,  la  dame,  qui  affranchirait  le 
valet  de  notre  adversaire. 

80.  Notre  adversaire  de  gauche  joue-t-il  le  roi  d'une 
couleur  dont  nous  avons  l'as  et  plusieurs  petites,  nous 
ne  prenons  pas,  si  notre  partenaire  a  fourni  le  dix,  à 
moins  que  cette  levée  n'ait  une  véritable  importance 
pour  nous  ,  soit  en  elle-même  ,  soit  par  l'avantage  que 
nous  pouvons  avoir  à  prendre  la  main.  En  effet ,  en 
jouant  le  roi  d'une  couleur  dont  il  n'a  pas  l'as ,  notre 
adversaire  trahit  qu'il  a  la  dame  (voir  :  i58)  ;  notre 
partenaire  ,  en  fournissant  le  dix  ,  prouve  qu'il  lui  reste 
le  valet,  ou  bien  qu1i  n'a  plus  de  la  couleur.  Lais- 
sons donc  passer  le  roi  ;  notre  adversaire  de  gauche 
croira  naturellement  l'as  chez  son  partenaire,  et  il  jouera 
en  conséquence  une  petite  et  non  la  dame  (  a  moins 


toutefois  qu'il  n'ait  que  trois  cartes  de  la  couleur,  au(iu»'l 
cas  il  jouerait  la  dame) ,  en  sorte  que  nous  aurons  la 
perspective  de  voir  notre  partenaire  faire  la  levée  ,  soit 
en  prenant  cette  petite  carte  du  valet  ,  soit  en  cou- 
pant ,  ce  ([ui  nous  procurera  lavantage  de  conserver 
Tas.  Si,  au  contraire,  notre  partenaii'C  n'a  plus  de  la 
couleur  et  préfère  renoncer  plutôt  que  de  couper  ,  nous 
profiterons  de  cette  utile  indication  en  prenant  de  las  et 
en  jouant  inimédiatenient  atout  de  notre  plus  fort  , 
car  refuser  de  couper ,  c'est  demander  de  l'atout  (voir: 
53.  89  ). 

81.  Notre  adversaire  de  gauche  joue-t-il  une  basse  carte 
d'une  couleur  dont  nous  avons  Tas ,  le  roi  et  d'autres  , 
c'est  qu'il  invite  à  la  dame,  et,  de  plus  ,  qu'il  n'a  pas  le 
valet ,  car,  avec  la  dame  et  le  valet,  il  aurait  joué  la  dame 
(voir  :  !208.  ^99).  Son  partenaire  force-t-il  sur  le  nôtre, 
et  avons  nous  intérêt  à  jouer  en  dessous  ,  nous  prenons 
de  l'as  et  nous  rendons  une  petite  ,  parce  que  l'adversaire 
([ui  a  invité  n'osant  pas  mettre  la  dame ,  dans  la  persua- 
sion que  le  roi  est  à  sa  gauche,  nous  avons  la  chance  , 
tout  en  restant  maître  dans  cette  couleur,  de  faire  faire 
la  levée  par  notre  partenaire,  d'autant  plus  que  notre  ad- 
versaire de  droite  a  dû  mettre  sa  plus  forte  carte  de  la 
couleur,  le  tour  précédent,  sur  l'invite  de  son  partenaire 
(voir:  367). 

Deuxième  a  jouer.  8:2.  Dans  celte  position,  nous  met- 
tons assez  généralement  notre  plus  basse  carte  de  la 
couleur  dans  laquelle  invite  notre  adversaire  de  droite, 
puisque  notre  partenaire  a  le  voir-venir.  ^îais  il  s'en  faut 
de  beaucoup  que  cette  règle  soit  sans  exception;  aussi  ne 
sera-t-il  pas  inutile  d'indiquer  la  meilleure  manière  de 
jouer  dans  bon  nombre  de  cas  et  d'après  ce  ([ue  nous 
avons  dans  la  main.  Ces  exemples  feront  voir  quelle  at- 


teiilion  et  quel  discenieiiieiit  eette  position  exige  ([uei- 
qiiefois. 

83.  Avons-nous  la  carte  immédiatement  supérieure  et 
la  carte  immédiatement  inférieure  à  celle  que  joue  notre 
adversaire  de  droite ,  et  ne  cherchons-nous  pas  à  faire  la 
levée ,  nous  mettons  cependant  la  première.  Par  exemple, 
joue-t-il  le  sept  d'une  couleur  dont  nous  avons  le  huit  et 
le  six,  nous  prenons  du  huit,  d'abord  parce  que,  le  sept 
tombé,  le  huit  ne  vaut  pas  mieux  que  le  six  ,  et  ensuite, 
que,  si  notre  advei'saire  de  gauche  ne  peut  pas  forcer, 
nous  épargnerons  peut-être  ainsi  à  notre  partenaire  la 
nécessité  d'employer  une  figure  pour  prendre  le  sept. 

8i.  Avons-nous  l'as  d'atout  cinquième  par  des  petits, 
accompagné  d'une  bonne  couleur,  et  notre  adversaire  de 
droite  joue-t-il  le  roi  d atout,  nous  ne  le  prenons  pas.  Il 
en  conclut  (}ue  l'as  est  chez  son  partenaire, et  il  rejoue  un 
petit  atout  ;  nous  le  laissons  encore  passer ,  dans  l'espoir 
que  notre  partenaire  pourra  faire  celte  levée.  Au  pis-aller, 
si  c'est  notre  adversaire  de  gauche  qui  la  fait,  nous  avons 
l'avantage  de  rester  dernier  en  main  avec  la  supérioriti; 
en  atout  et  notre  bonne  couleur. 

85.  Avec  l'as,  le  valet,  le  dix  et  un  petit  en  atout  , 
nous  mettons  le  dix  si  notre  adversaire  de  droite  at- 
taque d'un  petit,  car  il  peut  avoir  le  roi  et  la  dame;  et 
d'ailleurs,  si  notre  dix  est  pris,  ce  ne  sera  que  par  le  roi 
ou  par  la  dame,  et  nous  posséderons  alors  la  tenace  forte 
d'as  et  valet,  plus  un  petit. 

86.  Avons-nous  l'as  d'atout  quatrième  ou  cinquième 
par  des  petits,  nous  ne  prenons  pas  sur  l'invile  de  notre 
adversaire  de  droite,  k  moins  cependant  que  nous  ne  sa- 
chions que  notre  partenaire  a  une  renonce,  car  alors 
nous  prenons  de  l'as  pour  nous  assurer  la  levée,  afin  de 
lui  livrer  la  couleur  qu'il  coupe. 
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87.  Ueloarnons-iious  le  roi ,  et  n'est- il  ({iie  seeond  par 
un  petit,  nous  nliésitons  pas  à  le  mettre,  si  notre  adver- 
saire de  droite  joue  atout ,  car  il  est  évident  que,  sans 
cela,  si  notre  adversaire  de  gauche  a  las,  il  ne  le  mettra 
pas,  sachant  que  cela  affranchirait  notre  roi,  en  sorte 
que  ce  roi  serait  forcément  pris  au  second  tour  datent. 
Mais  s'il  est  accompagné  de  deux  ou  trois  petits ,  nous 
mettons  notre  plus  faible,  afin  de  rester  gardé. 

88.  Parla  même  raison,  retournons-nous  la  came  ou 
le  valet  et  avons-nous  trois  autres  petits  atouts,  nous 
mettons  le  plus  faible  ,  si  notre  adversaire  de  droite  joue 
atout. 

89.  Nous  avons  déjà  dit  (voir:  40.  il.  A^2.  -43.  59)  dans 
quels  cas  nous  devons  et  dans  quels  cas  nous  ne  devons 
pas  couper,  soit  la  treizième  carte,  soit  une  carte-roi,  jouée 
par  notre  adversaire  de  droite.  Nous  le  répétons:  avons- 
nous  Tas  et  le  roi  d  atout  quatrièmes  par  des  petits  et  une 
très-forte  couleur,  nous  ne  coupons  pas ,  si  cet  adversaire, 
après  avoir  joué  le  roi  d'une  couleur  dont  nous  n'avions 
qu'une  carte,  en  joue  ensuite  Tas ,  puis  la  dame;  tant 
qu'il  poursuit  la  couleur,  nous  nous  défaussons  plutôt 
que  de  couper,  afin  de  ne  pas  nous  affaiblir  et  dans  l'es- 
poir que  notre  partenaire  finira  i)ar  faire  la  levée,  et 
({u'alors  il  s'empressera  de  jouer  atout  ou  d'entrer  dans 
la  forte  couleur  que  nous  lui  aurons  indiquée  par  nos 
renonces  ('voir  :  3"25).  En  effet,  avec  ce  jeu-là,  nous  avons 
besoin  de  prendre  la  main  sans  couper,  conséquemment 
par  un  de  ces  deux  moyens ,  afin  de  pouvoir,  avec  l'as  et 
le  roi  d  atout,  en  enlever  deux  à  chacun  de  nos  adver- 
saires. Gela  fait,  nous  entamons  ou  continuons  notre 
forte  couleur ,  ayant  en  réserve  nos  deux  petits  atouts , 
de  manière  que  si  l'un  des  adversaires  se  trouve  en  avoir 
encore  deux  aussi,  nous  avons,  en  le  forçant  à  couper , 
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grande  ciiaiice  de  Yen  épuiser,  avant  dVn  être  lédait  là 
iious-même. 

90.  Nous  avons  également  dit  (voir:  42)  qu'avec  le 
même  jeu  el  un  petit  atout  de  plus ,  nous  coupons  , 
à  la  première  occasion  ,  une  carte-roi ,  pourvu  que  nous 
n'ayons  pas  à  redouter  la  surcoupe. 

91 .  Notre  adversaire  de  droite  joue-l-il  la  dame  d  atout, 
et  avons-nous  le  roi  avec  deux  ou  trois  petits,  nous  pre- 
nons ;  car,  si  notre  partenaire  a  Tas,  il  nous  laisse  la 
levée,  et  si  Tas  est  chez  notre  adversaire  de  gauche,  nous 
ferons  tomber  deux  honneurs  pour  un  et  nous  affranchis- 
sons, en  outre,  le  valet ,  qui  peut  se  trouver  chez  notre 
l)artenaire  ,  puisqu'il  n'est  pas  nécessaire  d'avoir  la  dame 
accompagnée  du  valet  d'atout  pour  que  ce  soit  le  jeu  do 
hi  jouer.  Mais  avons-nous  cinq  petits  atouts  avec  le  roi, 
nous  laissons  passer  la  dame,  attendu  que  Tas  peut  alors 
se  trouver  seul,  soit  chez  notre  adversaire  de  gauche, 
soit  chez  notre  partenaii'e,  et  qu'en  mettant  le  roi ,  nous 
nous  exposerions  inutilement  à  le  perdre. 

92.  Quand  c'est  le  valet  d'atout  que  joue  notre  adver- 
saire de  droite,  devons-nous  prendre  ,  si  r.ous  avons  la 
dame  ?  Cela  dépend  de  notre  jeu. 

Avons-nous  la  dame  seconde,  nous  prenons,  dans 
l'intérêt  du  jeu  de  notre  partenaire  et  au  détriment  de 
notre  adversaire  de  gauche,  qui,  ayant  probablement 
las  ou  le  roi ,  est  obligé  de  prendre,  sous  peine  de  nous 
laisser  faire  la  levée.  A-t-il  le  roi  sans  l'as  ,  c'est,  sans 
doute  notre  partenaire  qui  a  ce  dernier,  et,  dans  ce  cas,  il 
prend  le  roi.  Notre  adversaire  de  gauche  a-t-il,  au  con- 
traire ,  Tas  sans  le  roi  ,  la  levée  coûte  k  notre  parti 
adverse  deux  honneurs  pour  un,  et,  de  plus,  notre  parte- 
naire reste  maître  en  atout  en  conservant  le  roi.  D'un 
autre  côté,  rencontrons-nous  tout  à  la  lois  Tas  et  le  roi 


cliez  notre  adversaire  de  gauche,  nous  aurons  encore 
bien  joué  en  prenant  de  la  dame  seconde  (  que  nous  ne 
pouvions  sauver  en  aucun  cas),  parce  que  cela  ne  lui 
j^erniet  pas  de  laisser  passer  le  valet  joué  par  son  parte- 
naire, en  soi  te  que  si  le  nôtre  a  seulement  le  dix  troi- 
sième, ce  dix  deviendra  carte-roi  après  la  deuxième  levée, 
trois  honneurs  étant  tombés  au  premier  tour. 

93.  Notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  le  valet  d^atout, 
et  avons-nous  la  dame  accompagnée  soit  du  dix  seul, 
soit  du  dix  et  d\m  ou  de  deux  petits ,  il  va  sans  dire 
([ue  nous  prenons,  puisque,  le  valet  tombé,  le  dix  vaut 
tout  autant  que  la  dame. 

94.  Mais  cette  dernière  est-elle  troisième  ,  sans  le  dix, 
e:  avons-nous  un  véritable  intérêt  à  faire  la  troisième 
levée  d'atout ,  nous  laissons  passer  le  valet ,  dans  l'espoir 
(jue  notre  partenaire  aura  un  honneur  et  pourra  prendre. 

95.  Notre  adversaire  de  droite  revient-il  dans  l'invite 
en  atout  de  celui  de  gauche,  nous  laissons  passer ,  si 
nous  avons  l'atout-roi  et  un  petit,  pour  ménager  à  notre 
partenaire  la  chance  de  faire  la  levée  ,  à  moins  que  nous 
ne  lui  connaissions  une  renonce.  Dans  ce  dernier  cas  , 
nous  prenons,  au  contraire,  de  l'atout-roi,  afin  de  lui 
fournir  tout  de  suite  l'occasion  de  couper,  en  rentrant 
dans  la  couleur  dont  il  n'a  pas.  Mais  quand  ce  n'est  pas 
en  atout  que  notre  adversaire  de  droite  revient  dans  l'in- 
vite de  celui  de  gauche,  nous  prenons  de  la  carte-roi, 
de  crainte  de  l'exposer  à  être  coupée  le  to'ùr  suivant , 
surtout  si  elle  n'est  plus  accompagnée  que  d'une  petite 
et  si  nous  ne  sommes  pas  fort  en  atout. 

96.  Notre  adversaire  de  droite  a  retourné  la  dame,  et 
il  joue  le  valet  d'atout;  ayant  le  roi ,  le  dix  et  un  petit, 
nous  ne  prenons  pas  ;  d'abord  parce  que,  si  notre  parte- 
naire peut  prendre  ,  nous  resterons  avec  la  tenace  forte 
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du  roi  et  du  dix,  et  en  second  lieu,  parce  que,  si  le  valet 
passe,  notre  adversaire  de  droite  jouera  la  dame;  nous 
prendrons  alors  du  roi ,  ce  qui  obligera  notre  adversaire 
de  gauche  à  mettre  Tas,  en  sorte  que  notre  dix  deviendra 
le  maître-atout. 

97.  Au  lieu  du  roi ,  du  dix  et  d'un  petit,  avons-nous 
Tas,  le  dix  et  un  petit,  nous  laissons  également  passer  le 
valet  au  premier  tour,  dans  Tespoir  que  notre  partenaire 
pourra  prendre,  et  qu'alors  nous  aurons  la  tenace  forte. 

98.  ?sotre  adversaire  de  droite  joue-t-il  le  roi  d'une 
couleur  intacte,  dont  nous  n'avons  que  la  dame  et  le  va- 
let, ce  (lui  indi(iue  qu'il  possède  encore  l'as  (voir  :  158  ), 
nous  mettons  la  dame.  Par  ce  jeu  dissimulé  ,  nous  l'em- 
peclions  de  jouer  l'as,  car  il  est  convaincu  ([ue  nous  cou- 
perions; il  change  donc  de  couleur  ou  il  joue  atout.  Quoi 
qu'il  en  soit,  dès  que  notre  partenaire  a  fait  une  levée,  il 
s'empresse ,  s'il  est  assez  fort  en  atout  pour  ne  pas  crain- 
dre de  nous  forcer  (voir  :  139) ,  de  rentrer  dans  la  pre- 
mière couleur  de  notre  adversaire  de  droite.  Celui-ci  , 
s  il  nous  suppose  encore  de  l'atout ,  n'ose  pas  mettre  l'as, 
dans  la  persuasion  ([ue  nous  allons  couper  ,  en  sorte  que 
nous  fesons  la  levée  du  valet. 

Avec  la  tierce  à  la  dame  ,  nous  jouons  autrement 
(voir  :  110). 

99.  Notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  d'une  couleur 
dont  nous  avons  la  tierce  majeure,  nous  prenons  de  l'as; 
ne  sachant  pas  où  est  le  roi,  il  reviendra  dans  la  couleur; 
nous  prendrons  alors  du  roi.  S'il  y  revient  encore,  nous 
prendrons  cette  fois  de  la  dame.  C'est  le  moyen  de  nous 
ménager  une  seconde ,  peut-être  même  une  troisième 
rentrée.  Mais  ces  cas  sont  rares,  car  il  faut  qu'un  joueur 
soit  fort  pauvre  en  couleurs,  ou  qu'il  ait  un  jeu  d'attente, 
ou  bien  encore  une  longue  couleur,  accompagnée  de  cinq 
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atouts,  pour  jouer  deux  ou  trois  fois  de  celle  dont  il  na 
ni  las,  ni  le  roi,  ni  la  dame. 

100.  Notre  adversaire  de  droite  invite-t-il  dans  une 
couleur  dont  nous  avons  las  et  la  dame  (ou  Tas  et  le 
valet,  ou  bien  le  roi  et  le  valet)  et  une  ou  deux  petites  , 
nous  mettons  une  petite,  pour  attendre  avec  la  tenace, 
si  notre  adversaire  de  gauche  répond  à  Tinvite. 

101.  Sur  rinvite  de  notre  adversaire  de  droite,  nous 
ne  mettons  pas  la  carte-roi  de  la  couleur  ,  à  moins  que 
nous  ne  sachions  que  notre  partenaire  n'en  a  pas,  ou  bien 
([ue  nous  n  ayons  grand  intérêt  à  prendre  la  main. 

10r>.  Avons-nous  l'as  ,  le  roi  et  deux  petites  de  l'invite 
de  notre  adversaire  de  droite,  et  sommes-nous  fort  en 
atout,  nous  avons  le  choix  entre  deux  manières  déjouer  : 
ou  nous  mettons  notre  plus  petite,  espérant  que  notre 
partenaire  pourra  faire  la  levée,  ou  bien  nous  prenons  de 
Tas  et  nous  continuons  la  couleur  en  jouant  d'abord  le 
l'oi,  puis  ensuite  une  petite,  dans  l'espoir  que  notre  par- 
tenaire coupera  à  ce  troisième  tour.  Mais,  faible  en  atout, 
nous  prenons  de  l'as  et  nous  ne  rendons  pas  de  la  cou- 
leur ,  de  crainte,  soit  de  faire  couper  notre  roi ,  soit  de 
forcer  notre  partenaire  au  troisième  tour  (voir  :  137.138), 
ce  que  nous  ne  risquons  que  dans  des  cas  exceptionnels  ; 
]  ar  exemple ,  si  la  levée  de  ce  roi  assurait  le  trick 
(voir  :  139). 

103.  Notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  une  petite 
dimc  couleur  dont  nous  avons  l'as  et  le  roi,  il  est  clair 
(ju'il  invite  à  la  dame.  Prenons-nous  de  l'as,  et  notre  par-, 
tenaire  iournit-il  le  valet ,  c'est  qu'il  l'avait  seul  et  qu'il 
couperait  désormais  la  couleur.  Fixé  à  cet  égard ,  nous 
le  forçons  si  nous  sommes  fort  en  atout  (voir  :  139),  et, 
dans  le  cas  contraire  (voir  :  137.  138) ,  nous  changeons 
(le  couleur.  Mais  alors,  n'en  avons-nous  pas  de  bonne  à 
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ouvrir,  nous  commençons  par  faire  le  roi  de  Tinvite  de 
notre  adversaire ,  afin  que  notre  partenaire  nous  fasse 
connaître  sa  meilleure  couleur  par  sa  renonce  (voir  :  325). 

10-i.  Avons-ncus  Tas,  la  dame  et  deux  petites  de  Fin- 
vite  précise  de  notre  adversaire  de  droite,  nous  laissons 
passer,  pour  deux  raisons  :  d'abord  parce  que  notre  par- 
tenaire peut  faire  la  levée  tout  aussi  bien  que  notre  ad- 
versaire de  gauche ,  et  ensuite  parce  que  nous  ferons 
infailliblement  Tas  et  la  dame  lorsque  cette  couleur  re- 
viendra, puis([ue  le  roi  est  à  notre  droite  dans  la  main  de 
celui  qui  a  invité  (voir  :  167).  Mais  ce  dernier,  au  lieu 
d'inviter  d'une  petite,  joue-t-il  le  valet,  nous  avons  lieu 
de  croire  qu'il  n'a  pas  le  roi  (car,  pour  jouer  le  valet 
lorsqu'il  accompagne  le  roi ,  il  faut  avoir  aussi  le  dix 
(voir  :  296)  ;  nous  prenons  donc  de  l'as,  puisqu'on  met- 
tant la  dame,  nous  la  perdrions  si  notre  adversaire  de 
gauche  avait  le  rpi. 

105.  Avons-nous  l'as,  la  dame  et  le  dix  de  l'invite  de 
notre  adversaire  de  droite  ,  nous  prenons  du  dix  et  nous 
attendons  avec  la  tenace  forte.  C'est  le  moyen  de  faire  trois 
levées  si  notre  adversaire  de  gauche  n'a  pas  le  valet. 

106.  Avons-nous  l'as,  le  valet,  le  dix  et  une  petite  de  l'in- 
vite de  notre  adversaire  de  droite,  nous  mettons  la  petite, 
car,  s'il  avait  eu  le  roi  et  la  dame,  à  moins  qu'ils  ne  fussent 
seulement  troisièmes  ou  accompagnés  d'une  assez  grande 
force  en  atout  (voir:  293),  il  aurait  joué  le  roi.  Nous 
avons  donc  probablement  derrière  nous  le  roi  ou  la  dame, 
soit  dans  la  main  de  notre  adversaire  de  gauche,  et  alors, 
si  nous  mettions  le  dix,  il  serait  pris;  soit  dans  la  main 
de  notre  partenaire,  et,  dans  ce  dernier  cas,  nous  avons 
intérêt  à  lui  laisser  la  levée.  Nous  enlevons  ainsi  à  notre 
adversaire  de  droite  toute  chance  de  faire  une  levée  dans 
son  invite,  à  moins  (pi'il  n'en  ait  le  roi  et  la  dame. 
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imisquc  nous  conservons  le  voir-venir  sur  lui  avec  Tas, 
le  valet  et  le  dix.  Cette  manière  déjouer  ne  s  applique 
lias  à  Tatout. 

107.  Avons-nous  l'as  quatrième  par  le  valet  (par  le  dix 
ou  même  parle  neuf  )  et  deux  petites, nous  mettons  égale- 
ment notre  plus  basse  sur  l'invite  de  notre  adversaire  de 
droite  ;  celui  de  gauche  fournit  nécessairement  sa  plus 
forte  (  voir:  367; ,  et  notre  partenaire  prend,  s'il  peut  ; 
nous  avons  donc  beaucou}»  de  chance  de  les  voir  l'un  ou 
l'autre  mettre  le  roi  ou  la  dame,  et,  dans  ce  cas,  nous 
avons  la  tenace  pour  le  retour  de  la  couleur. 

108.  Notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  le  roi  d'une 
couleur  dont  nous  avons  l'as ,  le  valet  et  deux  petites  , 
cela  prouve  qu'il  a  encore  la  dame  [\o\y:  158);  nous 
prenons  donc  de  l'as  et  nous  n'en  rendons  pas.  Quand  la 
levée  lui  est  re-.enue  ,  il  joue  la  dame  ,  et  nous  restons 
alors  avec  le  valet  aflranchi  et  une  petite  qui  peut  devenir 
treizième. 

109.  Notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  l'as  d'une 
couleur  dont  nous  n'avons  que  la  dame  seconde,  nous 
nous  gardons  bien  de  jeter  la  dame  pour  le  tromper,  car 
nous  pouvons  faire  cette  dame,  au  second  tour,  si  le  roi 
se  trouve  dans  la  main  de  notre  partenaii^  ,  qui  pourra 
ainsi  le  garder  et  rester  maître  dans  cette  couleur. 

110.  Notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  le  roi  d'une 
couleur  dont  nous  avons  la  tierce  à  la  dame ,  ce  qui  in- 
dique généralement  qu'il  a  encore  Tas  '.voir:  158) ,  nous 
ne  jetons  pas  non  plus  la  dame  pour  l'empêcher  de  con- 
liriuer  la  couleur  en  lui  inspirant  la  crainte  de  voir  cou- 
iner son  as.  Pourquoi?  Pai'ce  qu'il  ferait  toujours  son  a>  - 
plus  tard,  et  que  nous ,  en  jouant  la  damo  ,  nous  indui- 
rii  ins  en  erreur  notre  i)artonaire,  ([uien  conelueiait,  à  tort, 
({iio  nous  coiqoijs  la  cr.iîli^'iir .  r\  ri^'  njaiiquoiait  pas,  le 
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cas  échéanl,  de  jouer  eu  conséquence.  En  mettant. ,  au 
contraire,  le  dix  sur  le  roi ,  et  ensuite  le  valet  si  notre 
adversaire  joue  Tas,  nous  restons  avec  la  dame  affran- 
chie, et  nous  n'avons  pas  trompé  inutilement  notre  par- 
tenaire par  un  jeu  dissimulé. 

111.  Sauf  des  cas  ou  des  jeux  exceptionnels,  on  ne 
doit  inviter  ni  à  Tas,  ni  au  valet ,  mais  seulement  au  roi 
ou  à  la  dame  (voir  :  167.  168.  170.  171  ).  Lors  donc  que 
nous  avons  le  roi  second  d'une  couleur  et  que  notre  ad- 
versaire de  droite  en  joue  une  petite  ,  il  est  à  peu  près 
certain  qu  il  invite  à  la  dame;  aussi  ne  prenons-nous  pas 
du  roi,  puisque  nous  nous  trouvons  infailliblement  sous 
Tas.  Xotre  adversaire  de  gauche  a-t-il  ce  dernier,  il  le 
mettra  ,  dans  tous  les  cas  ,  sur  l'invite  de  son  partenaire 
(voir  :  367),  et  notre  roi  se  trouvera  affranchi. 

112.  Nous  prenons,  au  contraire,  du  roi  second  ,  lors- 
que notre  adversaire  de  droite  joue  le  dix  et  surtout  lors- 
que c'est  une  figure ,  parce  que  autrement ,  si  notre 
adversaire  de  gauche  a  las  accompagné  d'une  figure 
ou  du  dix,  il  laissera  passer  aussi,  afin  de  rester  avec 
la  tenace  forte  si  notre  partenaire  fait  la  levée  ,  et  alors 
notre  roi  sera  pris  au  second  tout.  Est-ce  notre  parte- 
naire qui  a  l'as,  nous  fesons  son  jeu  en  prenant  du  roi , 
puisque  cela  lui  permet  de  nous  laisser  la  levée  et  de 
conserver  toute  sa  force  dans  cette  couleur. 

113.  Ayant  la  dame  et  une  petite  de  la  couleur  dans 
laquelle  invite  notre  adversaire  de  droite ,  devons-nous 
mettre  la  dame  ou  bien  la  petite  ? 

C'est  là  une  des  questions  les  plus  controversées  du 
whist. 

De  bons  joueurs  nous  conseillent  de  mettre  la  petite, 
afin  de  ne  pas  découvrir  notre  faiblesse  dans  cette  cou- 
leur :  «  Votre  partenaire,  ajoutent-ils,  fait-il  la  levée  tout 


en  coiiservanl  las,  vous  ferez  iiifaillibleiiierJ  votre  dame 
si  votre  adversaire  de  droite  se  voit  contraint  de  réitérer 
l)lus  tard  son  invite.  )^ 

Cela  est  incontestable.  Toutefois ,  il  nous  semble  que 
raisonner  ainsi,  cest  prendre  l'exception  pour  la  règle. 

En  effet,  notre  adversaire  de  droite  jouant  une  petite 
d'une  couleur  dont  nous  avons  la  dame,  cela  indique 
non-seulement  qu'il  invite  au  roi ,  mais  encore  qu'il  n  a 
pas  le  valet  (voir  :  So-i.  355).  L'as  et  le  valet  sont  donc 
l)robablenient  répartis  entre  notre  adversaire  de  gauche 
et  notre  pai'tenaire ,  et  nous  ignorons  lequel  des  deux 
a  l'as. 

Prenons  donc  de  la  dame.  De  deux  choses  l'une  :  ou 
notre  adversaire  de  gauche  n'a  que  le  valet ,  et  alors  la 
levée  nous  reste,  et  notre  partenaire  conserve  l'as,  ou  bien 
cet  adversaire  a  l'as ,  et  notre  dame  est  prise;  mais,  dans 
ce  dernier  cas,  nous  ne  l'aurions  pas  sauvée  en  mettant 
la  petite,  car,  restant  seule  dans  notre  main  ,  elle  aurait 
été  prise  par  le  roi  au  retour  de  la  couleur. 

Quant  à  la  faiblesse  dans  la  couleur  que  nous  trahis- 
sons en  mettant  la  dame  au  premier  tour,  nous  n'aurions 
pu  la  dissimuler  au  second  ;  et  d'ailleurs  cette  indication 
peut  tout  aussi  bien  eti^e  favorable  à  notre  parti  qu'à  nos 
adversaires.  D'un  autre  côté,  si  le  jeu  de  notre  partenaire 
lui  eût  permis  de  faire  la  levée  sans  prendre  de  l'as,  dans 
l'hypothèse  où  nous  aurions  mis  la  petite,  c'est  qu'il  a 
l'as  et  le  valet  accompagnés.  Dans  ce  cas-là,  en  mettant 
la  dame,  nous  lui  permettons  de  conserver  sa  tenace 
forte  d'as  et  valet ,  avec  laquelle  il  fera  les  deuxième  et 
troisième  levées  de  la  couleur,  si  l'adversaire  qui  a  invité 
y  revient  par  la  suite. 

Nous  pensons  donc  que ,  tout  bien  considéré  ,  prendre 
de  la  dame  (quand  elle  nest  que  seconde)  sur  l'invite  de 


noire  adversaire  de  droite,  c'est  incontestablement  la 
meilleure  combinaison. 

li  i.  Mais  avons-nous  le  valet  et  une  petite  de  la  cou- 
leur dans  laquelle  invite  noire  adversaire  de  droite,  nous 
mettons,  au  contraire,  la  petite  ,  parce  que  notre  adver- 
saire de  gauche  a ,  selon  les  probabilités ,  Tas  ,  le  roi  ou 
la  dame,  qu'il  mettra  dans  tous  les  cas  (voir  :  367  )  ,  en 
sorte  que  notre  valet  serait  inutilement  sacrifié.  Nous 
avons  donc  un  peu  plus  de  chance  en  le  gardant ,  car  si 
notre  adversaire  de  droite,  ayant  invité  à  la  dame  et  ren- 
contré l'as  chez  son  partenaire  et  le  roi  chez  le  nôtre  ,  en 
est  réduit  à  réitérer  plus  tard  son  invite ,  nous  ferons 
notre  valet,  et  notre  partenaire  conservera  son  roi. 

115.  De  même  qu'avec  le  roi  second,  et  pour  les  mêmes 
raisons  (voir  :  112)  ,  nous  prenons  avec  la  dame  (  ou  le 
valet)  et  une  petite,  si  notre  adversaire  de  droite  joue  le 
valet  ou  le  dix. 

116.  Avons-nous  l'as  second,  nous  laissons  passer  l'in- 
vite de  notre  adversaire  de  droite,  parce  que  notre  parte- 
naire peut  tout  aussi  bien  faire  la  levéeque  notre  adversaire 
de  gauche. 

117.  Ayant  Tas  (ou  le  roi)  troisième,  nous  jouons  de 
la  même  manière,  pour  les  mêmes  raisons. 

118.  Avec  la  dame  (ou  le  valet)  troisième  ,  encore 
même  calcul  ,  car  notre  adversaire  de  gauche  mettant 
sa  plus  forte  sur  l'invite  de  son  partenaire  (voir  :  367)  , 
si  le  nôtre  peut  prendre  ,  il  ne  restera  probablement 
plus  ensuite  que  deux  honneurs  au  jeu  ,  dont  un  avec 
une  petite  dans  notre  main  ,  ce  qui  nous  donnera  très- 
grande  chance  de  voir  le  second  tour  affranchir  notre 
dame  ou  notre  valet. 

119.  Avons-nous  l'as  et  deux  petites  ,  nous  prenons,  si 
notre  adversaire  de  droite,  au  lieu  d'inviter  d'une  petite, 
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joue  la  dame.  Nous  avons  deux  raisons  pour  cela  :  d'a- 
bord ,  nous  ne  pouvons  espérer  faire  plus  d'une  levée 
dans  la  couleur  ,  et  ensuite  notre  as  pourrait  être  coupé 
plus  tard,  si  la  dame  jouée  était  singleton. 

li>0.  3Iais  avec  Tas,  le  dix  et  une  petite  ,  nous  fournis- 
sons cette  dernière  sur  la  dame  jouée  par  notre  adversaire 
ce  droite ,  parce  que,  si  notre  partenaire  a  le  roi  pour 
prendre  la  levée,  nous  possédons  la  tenace  forte  sur  celui 
qui, ayant  joué  la  dame,  peut  fort  bien  avoir  encore  le  valet. 

121.  Avons-nous  le  roi  et  deux  petites,  et  notre  adver- 
saire de  droite  joue-t-il  la  dame,  nous  prenons  également. 
Est-ce  notre  partenaire  qui  a  Tas,  il  nous  laisse  la  levée  ; 
est-ce  notre  adversaire  de  gauche  ,  il  prend  notre  rui  ; 
mais  cela  affranchit  le  valet ,  et  notre  partenaire  peut  ra- 
voir ou  bien  rester  avec  le  dix  gardé,  qui  se  trouvera 
affranchi  après  le  second  tour ,  la  tierce  majeure  étant 
tombée  au  premier.  Laissons-nous,  au  contraire,  passer 
la  dame,  notre  adversaire  de  gauche  en  fait  autant.  Nos 
adversaires  ont-ils  ,  en  outre  ,  las  et  le  valet ,  nous  ne 
pouvons  sauver  notre  roi  :  en  effet, si  c'est  notre  adversaire 
de  droite  qui  a  le  valet ,  il  le  jouera  après  la  dame ,  et 
notre  adversaire  de  gauche  le  laissera  passer,  comme  il  a 
fait  de  la  dame,  si  nous  ne  mettons  pas  le  roi ,  et  si  nous 
le  mettons,  il  prendra  de  l'as.  D'un  autre  côté,  la  première 
levée  faite  par  notre  adversaire  de  droite,  celui  de  gauche 
a-t-il  le  voir-venir  sur  nous  avec  l'as  et  le  valet ,  il  ne 
mettra  l'as  qu'autant  que  nous  aurons  pris  du  roi,  si- 
non il  mettra  le  valet,  sachant  bien  que  notre  partenaire 
n'a  pu  prendre  la  dame.  Donc  pas  de  salut  possible  pour 
notre  roi  :  il  sera  pris  par  l'as  au  troisième  tour.  Il  y 
a  plus:  en  ne  mettant  pas  le  roi  dès  le  premier  tour, 
nous  n'affranchissons  même  plus  le  dix  troisième,  si  l'as 
et  le  valet  se  trouvent  chez  notre  adversaire  de  gauche. 


parce  (iiralors  il  met  un  pelit  sur  la  dame  jouée  par  sou 
partenaire. 

122.  Avons-nous  le  roi ,  le  dix  et  une  petite,  et  notre 
adversaire  de  droite  joue-t-il  la  dame,  nous  prenons  éga- 
lement du  roi.  Parla,  nous  fesons  tomber  Tas,  s'il  est 
riiez  notre  adversaire  de  gauche,  nous  affranchissons  le 
valet  et  nous  restons  avec  le  dix  second  ,  qui  fera  pro- 
bablement la  troisième  levée  de  la  couleur.  Cependant , 
notre  parti  a-t-il  besoin  d?  faire  trois  levées  dans  cette 
couleur,  ce  qui  ne  se  peut  qu'autant  que  notre  pai'tenairc 
ait  Tas,  nous  laissons  passer  la  dame,  dans  l'espoir  de 
rester,  avec  le  roi  et  le  dix  ,  tenace  forte  sur  celui  qui  la 
jouée.  Mais ,  de  cette  manière  ,  nous  ne  fesons  pas  une 
seule  levée  si  las  et  le  valet  sont  chez  notre  adversaire 
de  gauche,  parce  qu'il  laisse  aussi  passer  la  dame  de  son 
partenaire  et  qu'il  conserve  le  voir-venir  sur  nous  avec 
la  tenace  forte. 

123.  Avons-nous  le  roi ,  la  dame  et  le  dix,  soit  seuls, 
soit  avec  des  petites,  de  la  couleur  dont  joue  notre  ad- 
versaire de  droite  ,  nous  mettons  la  dame;  notre  adver- 
saire de  gauche  la  prend-il  de  l'as,  nous  restons  tenace 
forte  avec  le  roi  et  le  dix. 

12-4.  Avons-nous  le  roi  et  la  dame  de  l'invite  de  notre 
adversaire  de  droite,  accompagnés  non  pas  du  dix  ,  mais 
d'une  ou  de  deux  petites,  nous  mettons  la  plus  basse,  si 
nous  sommes  fort  en  atout ,  d'abord  parce  que  notre  ad- 
versaire de  gauche  doit  généi'alement  prendre  de  sa  plus 
forte  f  voir:  367),  donc  de  l'as  s'il  l'a,  sur  l'invite  de  son 
partenaire,  et,  en  second  lieu,  parce  que,  si  c'est  notre 
partenaire  qui  a  Tas,  nous  ne  risquons  absolument  rien 
en  l'exposant  à  être  obligé  de  le  mettre  pour  prendre  la 
première  levée ,  puisque  nous  conservons  le  roi  et  la 
dame.  Mais  sommes-nous  faible  en  atout,  alors  nous  met- 
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tons  la  dame  ,  pour  forcer  notre  adversaire  de  ganeho  à 
prendre  de  Tas,  s'il  Ta  fût-ce  même  accompagné  du  valet 
et  du  dix,  cas  exceptionnel  où  il  pourrait  ne  mettre  que 
ce  dernier  sur  l'invite  de  son  partenaire  ,  afin  de  garder 
la  tenace  forte  d  as  et  valet ,  si  le  nôtre  avait  le  roi  ou 
la  dame  pour  prendre  son  dix.  En  mettant  la  dame  pour 
forcer  l'as  ,  nous  restons  maître  dans  la  couleur  après  la 
première  levée. 

Au  reste,  il  est  bien  rare  que  notre  adversaire  de  droite 
soit  dans  le  cas  de  jouer  ainsi  une  basse  carte  d'une  cou- 
leur dont  il  n'a  ni  le  roi ,  ni  la  dame,  puisque,  généra- 
lement, on  n'invite  ni  à  l'as,  ni  au  valet  (voir:  168.  170. 
171.) 

125.  Avons-nous  la  dame  et  le  valet  troisièmes  d'une 
couleur  que  notre  adversaire  de  droite  ouvre  par  une 
petite  ,  cela  indique  qu'il  invite  au  roi  (voir  :  167)  ; 
nous  prenons  donc  du  valet;  d'abord  parce  que ,  si  nous 
fournissions  une  petite  au  premier  tour  ,  ce  roi  nous 
enlèverait ,  au  deuxième  ,  la  dame  ou  le  valet  ;  en 
second  lieu ,  si  notre  partenaire  a  l'as ,  il  nous  laisse 
la  levée  et  reste  maître  dans  la  couleur.  Mais ,  avec  la 
dame  et  le  valet  quatrièmes,  et  surtout  cinquièmes  p^r 
des  petites,  nous  ne  prenons  du  valet  qu'autant  que  nous 
ayons  un  jeu  faible;  nous  mettons,  au  contraire,  une 
petite  lorsque  nous  avons  intérêt  à  voir  venir  ,  ou  bien 
quand  notrejeu  est  assez  fort  pour  espérer  faire  plus  tard 
la  dame  et  le  valet. 

126.  Avons-nous  la  dame ,  le  dix  et  deux  petites  de 
l'invite  de  notre  adversaire  de  droite,  nous  mettons  notre 
plus  basse  ,  ayant  avantage  à  attendre  avec  la  dame  et  le 
dix  troisièmes. 

127.  Avec  le  valet  et  le  dix  (ou  le  dix  et  le  neuf)  qua- 
trièmes par  des  petites,  nous  prenons  du  dix  (ou  du  neuf), 
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dabord  parce  que  nous  conservons  la  supéi'ieure  innné- 
diate,  et  ensuite  parce  que  si  notre  adversaire  de  gauche 
ne  peut  pas  forcer,  notre  partenaire  nous  laisse  la  levée, 
(jui,  sans  cela,  lui  aurait  peut-être  coûté  une  haute  carte, 
au  détriment  de  son  jeu  et  au  grand  avantage  de  celui 
de  notre  adversaire  de  droite. 

128.  Ne  consid'^rons  pas  le  dix  comme  une  basse  carte, 
et ,  lorsque  nous  Tavons  second,  troisième  ou  quatrième 
par  des  petites,  ne  le  mettons  pas  pour  forcer  sur  Tinvite 
de  notre  adversaire  de  droite.  Ce  serait  presque  toujours 
un  sacrifice  inutile  ,  car  il  est  à  supposer  que  notre  ad- 
versaire de  gauche  aura  une  figure  ou  las  de  cette  invite. 
Ce  sacrifice  pourrait  nous  coûter  une  levée,  car  nous 
voyons  fréquemment  le  dix  passer  au  second  tour  ,  sous 
la  protection  de  la  carte-roi,  ou  bien  se  trouver  affranchi 
]  arce  que  la  quatrième  majeure  tombe  aux  deux  premiers 
tours. 

129.  Far  exemple,  notre  adversaire  de  droite  joue  une 
basse  carte  ;  au  lieu  de  prendre  du  dix,  nous  fournissons 
une  petite  ;  notre  adversaire  de  gauche  met  le  valet,  et 
notre  partenaire  fait  la  levée  en  prenant  du  roi.  Plus  tard, 
notre  adversaire  de  droite,  ayant  repris  la  main,  joue  en- 
core une  basse  carte  de  cette  couleur,  ce  qui  prouve  qu'il 
a  invité  à  la  dame.  Nous  prenons  alors  du  dix ,  avec 
grande  chance  de  faire  la  levée,  car  le  roi  et  le  valet  sont 
tombés ,  et  Tas  se  trouve  et  va  rester  dans  la  main 
de  notre  partenaire ,  car  si  notre  adversaire  de  gauche 
lavait  eu  ,  il  l'aurait  mis  au  premier  tour  sur  Finvite  de 
de  son  partenaire.  Non-seulement  nous  fesons  ainsi  notre 
dix,  mais  ce  deuxième  tour  n'affranchit  pas  encore  la 
dame  de  nos  adversaires  ,  grâce  k  ce  que  nous  n'avons 
pas  pris  inutilement  du  dix,  au  premier. 

130.  Le  neuf,  troisième  ou  quatrième  par  des  petites. 
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ne  doit  pas  ôtre  non  plus  sacrifié  îautileuieiit  pour  forcer 
sur  Finvite  de  fadversaire  de  droite,  car  il  peut  aussi 
faire  sa  levée  au  second  ou  au  troisième  tour. 

131.  Dans  les  couleurs,  il  est  dangereux  d'inviter  à 
1  as,  parce  que  cet  as  court  plus  de  risque  detre  coupé 
au  second  tour  qu'au  premier  ;  mais,  en  atout,  il  n'y  a 
rien  a  craindre  à  cet  égard;  aussi  les  invites  à  l'as  y  sont- 
eiles  très-fréquentes.  Lors  donc  que  nous  avons  le  roi 
second,  nous  le  mettons  si  notre  adversaire  de  droite 
joue  atout,  a  moins  toutefois  que  notre  adversaire  de 
gauche  n'ait  retourné  l'as.  Dans  ce  cas  exceptionnel,  nous 
ne  prenons  du  roi  qu'autant  que  notre  adversaire  de 
droite  ait  joué  la  dame  ou  le  valet ,  c'est-à-dire  un  hon- 
neur, que  son  partenaire  laisserait  passer  si  nous  ne  for- 
cions pas.  Lors  donc  que  notre  adversaire  de  gauche  n'a 
pas  retourné  l'as,  nous  prenons  toujours  du  roi ,  quand 
nous  l'avons  second ,  quel  que  soit  l'atout  joué  par  notre 
adversaire  de  droite.  Voici  pourquoi  :  d'une  part,  celui-ci 
peut  avoir  invité  à  l'as,  et,  d'un  autre  côté,  il  n'y  a  pas 
de  raison  pour  que  Tas  ne  soit  pas  aussi  bien  chez  notre 
partenaire  que  chez  notre  adversaire  de  gauche.  Il  y  a 
donc  deux  contre  un  à  parier  qu'il  n'est  pas  dans  la  main 
de  ce  dernier;  nous  avons  conséquemment  deux  chances 
contre  une  de  faire  la  levée  en  prenant  du  roi.  Si ,  au 
contraire,  nous  ne  mettons  pas  le  roi,  nous  courons  grand 
ris({ue  de  le  voir  pris  par  l'as  quand  reviendra  l'atout. 

132.  Non-fc>eulement  l'invite  à  l'as  est  très-fréquente  en 
atout,  mais  tout  joueur  qui  en  a  l'as  et  le  roi  cinquièmes 
par  des  petits  ,  commence  également  par  le  plus  faible, 
dans  l'espoir  que  son  partenaire  pourra  faire  cette  levée 
(  voir  :  7  ) ,  et  que  lui-même  enlèvera  ensuite  ,  au  moyen 
de  l'as  et  du  roi,  tous  les  atouts  des  autres  joueurs.  Notre 
adversaire  de  droite  invite-t-il  donc  en  atout,  et  en  avons- 


nous  la  dame  el  un  petit,  nous  prenons  de  la  dame,  car 
son  invite  dénote  qu'il  a  pour  le  moins  Tas  ou  le  roi,  et 
peut-être  même  l'as  et  le  roi ,  en  sorte  que,  dans  tous  les 
cas,  il  nous  enlèverait  notre  dame  au  second  tour  d'atout, 
landis  que  nous  ne  sommes  pas  sans  chance  de  taire  la 
levée  en  la  mettant  sur  l'invite.  Au  lieu  d'inviter  d'un 
petit ,  notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  le  dix  d'atout, 
nous  prenons  également  de  la  dame,  parce  que  le  dix  est 
une  carte  sur  laquelle  notre  adversaire  de  gauche  pour- 
rait bien  ne  pas  forcer  plus  que  nous-mème,  en  sorte  que 
notre  partenaire  se  verrait  peut-être  obligé  démettre  l'as 
pour  prendre  ce  dix  ,  affaiblissant  ainsi  son  jeu  ,  tandis 
que  nos  adversaii'es  n'auraient  pas  affaibli  les  leurs  au 
même  degré. 

133.  Mais  notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  un  faible 
atout,  et  en  avons-nous  le  valet  et  un  petit,  nous  ne  pre- 
nons pas  du  valet ,  à  moins  que  cet  adversaire  n'ait  re- 
tourné un  honneur.  Dans  ce  dernier  cas ,  nous  avons 
intérêt  à  prendre,  d'abord  parce  que  nous  avons  plus  de 
chance  de  faire  la  levée,  puisque  nous  n'avons  pas  à  re- 
douter l'honneur  qui  retourne ,  et  ensuite  parce  que  cette 
retourne  nous  enlèverait  notre  honneur  dès  que  l'on  ren- 
drait atout.  Nous  prenons  encore  du  valet  si  l'atout  joué 
par  notre  adversaire  de  droite  n'est  pas  inférieur  au  neuf, 
par  les  raisons  qui  nous  font  placer  la  dame  sur  le  dix 
(  voir  :  132). 

134.  Devons-nous  couper  lorsque  notre  adversaire  de 
droite  joue  soit  une  carte-roi  d'une  couleur  dans  laquelle 
deux  levées  sont  déjà  faites  ,  soit  une  treizième  carte  ? 
Nous  l'avons  dit  plus  haut  (voir  :  40.  il.  i2.  -43.  59),  cela 
dépend  de  notre  jeu. 

135.  Dix  levées  sont  faites  et  huit  atouts  sont  tombés  ; 
nous  restons  avec  le  valet  et  le  six  d'atout,  el  nous  savons 
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que  noire  adversaire  de  gauche  a  les  Irois  autres,  qui 
sont  la  dame ,  le  neuf  et  le  sept.  Notre  adversaire  de 
droite  joue  une  carte-roi  d\ine  couleur  dont  nous  n'avons 
plus;  nous  la  laissons  passer;  son  partenaire,  n'ayant 
que  de  Tatout,  est  obligé  de  couper.  Nous  nous  trouvons 
alors  dernier  en  main  £.vec  nos  deux  atouts ,  et  nous 
fesons  forcément  une  levée,  ce  qui  n'aurait  pas  eu  lieu 
si  nous  avions  coupé,  puisque  notre  adversaire  de  gau- 
che aurait  surcoupé  et  nous  aurait  enlevé  ensuite  notre 
dernier  atout. 

Entamer.  136,  Entamer  une  couleur,  puis  passer  im- 
médiatement à  une  autre,  sans  que  ce  changement  soit 
le  résultat  d'une  carte  fournie,  soit  par  un  de  nos  ad- 
versaires, soit  par  notre  partenaire,  c'est  indiquer  k  celui- 
ci  que  nous  avons  intérêt  à  ce  qu'il  revienne  dans  la  pre- 
mière couleur. 

Finesses.  Voir:  jeu  caché. 

Forcer.  137.  Devons-nous  chercher  à  forcer  notre 
partenaire  a  couper? 
Cela  dépend  de  notre  jeu. 

Sommes-nous  faible  en  atout ,  gai'dons-nous  bien  de 
le  forcer,  de  crainte  de  nuire  à  son  jeu.  C'est  là  un  point 
tort  essentiel  que  nombre  de  joueurs  perdent  de  vue , 
croyant  que  rien  n'est  plus  avantageux  que  de  fournir  à 
son  partenaire  l'occasion  de  couper,  tandis  que  cela  peut, 
au  contraire,  devenir  très-funeste. 

138.  Notre  partenaire  a,  par  exemple  ,  la  quatrième 
majeure  en  atout,  six  caries  d'une  couleur  par  la  qua- 
trième majeure,  et  trois  basses  cartes  dans  les  autres 
<^ouleurs.  S"il  est  obligé  de  couper  pour  prendre  la  main, 
il  ne  conservera  plus  que  trois  atouts.  Eh  bien  !  que 
nous-même  y  soyons  faible,  il  en  restera  assez  pour  que 
nous  en.  rencontrions  quati'c  petits  dans  la  main  de  l'un 


de  nos  adversaires.  Que  ce  dernier  n'ait  pas  de  la  forte 
couleur  de  notre  partenaire,  nous  la  perdrons  tout  entière 
et  ne  ferons  que  les  quatre  levées  de  la  quatrième  ma- 
jeure en  atout.  Notre  partenaire  peut-il,  au  contraire, 
prendre  la  main  sans  couper,  il  y  a  dix  contre  un  à  parier 
qu'il  enlèvera  tous  les  atouts  en  en  jouant  la  quatrième 
majeure,  et  qu'il  fera,  en  outre,  les  six  levées  de  sa  forts 
couleur  ,  conséquemment  dix  levées  au  lieu  de  quatre. 

Nous  appelons  tout  particulièrement  Tattention  sur 
cet  exemple  du  danger  de  forcer  son  partenaire  quand 
on  est  faible  en  atout. 

139.  Mais  c'est  le  jeu  de  fournir  à  notre  partenaire 
Toccasion  de  couper  : 

Lorsque  nous  avons  au  moins  quatre  atouts; 

Pour  gagner  le  trick,  quand  nous  ne  jouons  que  pour 
cette  levée  ; 

Pour  l'assurer,  quand  nous  avons  six  levées  faites  ou 
certaines  par  les  atouts-roi  que  nous  portons  encore  ; 
Pour  sauver  la  perte  de  la  partie  ; 
Pour  établir  la  navette  ; 

Lorsqu'il  est  évident  que  les  forts  atouts  sont  chez  nos 
adversaires  ; 

Lorsque  notre  partenaire  a  joué  un  singleton  ou  une 
carte  équivoque  ; 

Entin  ,  lorsque  ayant  fait  la  levée  en  coupant ,  il  n'a  ni 
joué  atout,  ni  lait  une  invite  précise. 

Dans  les  trois  derniers  cas,  il  est  avantageux  de  lui 
fournir  l'occasion  d'utiliser  ses  atouts  en  coupant. 

MO.  Hors  des  cas  que  nous  venons  d'énumérer,  il  est 
très-dangereux  ,  nous  le  répétons  ,  de  forcer  notre  parte- 
naire, surtout  quand  nous  sommes  faible  en  atout. 

lit.  Par  contre,  cherchons  toujours  à  faire  couper 
relui  de  nos  adversaires  qui  a  révélé  de  la  force  en  atout, 
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mais  pas  celui  qui  paraît  y  être  faible.  xNe  jouons  pas 
dïiiie  couleur  à  laquelle  ils  renoncent  tous  les  deux  : 
car  le  plus  fort  en  atout  se  défausserait,  et  Tautre  ferait 
ses  petits  atouts  en  coupant. 

N  avons-nous  plus  d'atouts,  c'est  le  jeu  de  forcer 
nos  adversaires  pour  épuiser  les  leurs  et  les  amener  à 
ouvrir  de  nouvelles  couleurs. 
4i3.  L  i  carte  fournie  par  un  adversaire  nous  prouve- 

1-  elle  qu'il  va  couper  si  nous  continuons  la  couleur  ,  et , 
malgré  cela ,  notre  jeu  exige-t-il  qu'il  en  soit  ainsi  , 
alors  nous  n  en  jouons  pas  la  carte-roi ,  à  moins  d'avoir 
encore  en  main  celle  ([ui  la  suit  immédiatement,  car 
ce  serait  nous  exposer  à  rendi'e  l'autre  adversaire  maître 
dans  la  couleur,  une  fois  notre  carte  roi  coupée. 

Forte  couleur,  lii.  Porteur  d'une  forte  couleur 
franche  ou  alfranchie,  nous  la  gardons  jusqu'à  ce  que  les 
atouts  de  nos  adversaires  soient  tombés ,  si  nous  avons 
chance  de  reprendre  alors  la  main,  soit  par  notre  force  en 
atout,  soit  par  une  carte-maîtresse.  Autrement,  nous  la 
jouons  le  plus  tôt  possible  ,  pour  faire  des  levées,  s'il  y  a 
lieu ,  ou  pour  forcer  nos  adversaires,  afin  de  fortifier 
relativement  le  jeu  de  notre  partenaire.  (Voir  :  6.  7.  196. 

2-  43.  2ii.  2-45.  253.  254.  270.  272.  281.  282.  28i.  286. 
293.  305.  317  ). 

Homme  de  bois.  Voir  :  Whist  a  trois. 

Honneur  retourné  a  notre  droite.  Voir  :  97.  98.  133. 
215.  216.  217.  218.  219.  220.  221.  222. 

Honneur  retourné  a  notre  gauche.  Voir:  131.  212. 
213.  214. 

Honneur  retourné  par  notre  partenaire.  Voir  :  223. 
Honneur  retourné  par  nous-mème.  Voir  :  87.  88. 
Impasse.  1 45.  àXos  adversaires  jouent-ils  atout,  ou  bien 
notre  partenaire  en  rejoue- t-il,  nous  pouvons  ou  lâcher  la 


levée  ou  faire  des  impasses,  afin  de  consei^ver,  autant  que 
possible,  la  supériorité  en  atout,  lors(4ue  nous  avons  beau 
jeu  dans  une  ou  dans  plusieurs  couleurs. 

l-i6.  Sommes-nous  fort  en  atout,  nous  avons  assez  gé- 
néralement intérêt  à  faire  Fimpasse  en  atout  et  même  dans 
une  autre  couleur  ,  parce  que  ,  après  lepuisement  des 
atouts,  nous  fesons  nos  cartes  restées  maîtresses. 

147.  Avons-nous  cinq  levées,  nous  risquons  l'impasse 
si  cela  augmente  nos  chances  de  faire  les  deux  levées  qu'il 
nous  faut  encore  pour  le  trick. 

lis.  Faible  en  atout,  nous  ne  risquons  l'impasse  qu'a- 
vec beaucoup  de  circonspection. 

149.  Nous  ne  la  fesons  jamais  lorsque  prendre  delà 
carte-roi  est  le  seul  moyen  de  nous  assurer  le  trick. 

150.  Pour  l'application  et  le  développement  des  prin- 
cipes relatifs  h  l'impasse,  voir  :  84.  85. 104. 105.  368.  375. 
385.  386.  388.  390. 

Indications  IMPORTANTES.  151.  Nous  jouons  une  carte- 
maîtresse,  et  notre  partenaire  renonce  d'une  carte-roi;  que 
devons-nous  en  conclure  ? 

Avec  du  discernement,  nous  ne  pouvons  nous  y  trom- 
per. En  effet,  cette  carte-roi  appartient-elle  à  une  couleur 
dont  il  a  déjà  été  joué  et  dont  l'as  est  tombé,  cela  veut  dire 
(jue  notre  partenaire  n'a  plus  que  de  l'atout  et  des  cartes 
franches.  Mais,  renonce-t-il  de  las  d'une  couleur  encore 
intacte,  cela  signifie  presque  toujours  qu'il  est  maître  et 
très-fort  dans  cette  couleur  ;  mais  que,  se  trouvant  à  flux, 
sauf  peut-être  de  l'atout,  il  en  est  réduit  à  jouer  ainsi  pour 
nous  éclairer  ,  puisque  se  défausser  d'une  petite  de  cette 
couleur,ce  serait  précisément  nous  dire  de  ne  pas  en  jouer. 
Or,  il  peut  avoir  le  plus  grand  intérêt  k  ce  que  nous  en 
jouions,  soit  parce  qu'il  n  a  pas  d'autre  moyen  de  prendre 
la  main  et  de  tirer  parti  de  son  jeu  ,  soit  parce  qu'il  ne 
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reste  plus  que  deux  atouts,  dout  un  chez  lui,  eu  sorte  que 
sa  forte  couleur  serait  compromise  par  l'atout  des  adver- 
saires ,  s'il  était  obligé  de  couper  pour  prendre  la  main. 

Il  est  bien  rare  assurément  que  Ton  se  trouve  ainsi  dans 
le  cas  de  devoir  sacrifier  un  as  pour  faire  connaître  son 
jeu  ;  toutefois,  il  importe  de  n'y  pas  manquer  dans  Toc- 
currence  (voir  :  70  ). 

152.  Fort  en  atout ,  nous  jouons  le  roi  d'une  couleur 
dont  nous  avons  ,  en  outre  ,  l'as  ,  le  valet  et  une  petite. 
Si  notre  partenaire  met  le  dix,  nous  en  concluons  qu'il 
l'avait  seul  ou  avec  la  dame,  car,  dans  tout  autre  cas, 
il  aurait  fourni  une  carte  plus  faible.  Nous  abandonnons 
donc  le  plan  que  nous  avions  d'abord  formé  d'attendre  le 
retour  de  la  couleur  avec  l'as  et  le  valet,  et  nous  en  jouons 
notre  petite,  dans  la  persuasion  que  notre  partenaire 
va  faire  la  levée,  soit  en  prenant  de  la  dame,  soit  en 
coupant.  Mais,  au  lieu  de  cela,  le  voyons-nous  fournir 
le  neuf,  nous  reconnaissons  ,  trop  tard  ,  qu'il  nous  a  in- 
duit en  erreur  ,  le  tour  précédent ,  en  jetant  le  dix  alors 
(ju'il  avait  le  neuf  en  main.  Cette  faute  de  sa  part,  et  c'en 
est  une  grave,  nous  coûte  une  levée  ;  elle  peut  donc  nous 
faire  perdre  le  trick,  la  partie,  et  même  le  robre. 

153.  Il  n'importe  pas  moins  de  ne  pas  donner  le  cinq, 
lorsque  nous  avons  une  plus  petite  dans  la  main.  Ainsi , 
notre  partenaire  joue-t-il  le  six ,  notre  adversaire  de 
droite  le  sept ,  et  nous  le  cinq  ,  cela  indique  que  nous 
l'avons  seul  ;  car  ,  d'une  part ,  nous  ne  l'aurions  pas  mis 
si  nous  avions  eu  une  plus  petite,  et ,  d'un  autre  côté  , 
nous  aurions  forcé  sur  le  sept  si  nous  avions  pu.  Notre 
partenaire  est  donc  convaincu  que  nous  couperons  la 
couleur  le  tour  suivant.  Donner  le  cinq  quand  nous 
avons  au-dessous ,  ce  serait  l'induire  dans  une  erreur 
nussi  funeste  que  celle  que  nous  signalons  dans  l'exem- 
ple précédent. 
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loi.  Notre  partenaire ,  ouvrant  une  couleur  encore 
intacte,  en joue-t-il  le  roi,  et  nos  adversaires  fournis- 
sent-ils Tun  le  cinq  et  l'autre  le  six  ,  cela  prouve,  d'une 
part,  qu'ils  n'ont  pas  ras,car  ils  auraient  pris,  et, 
d'un  autre  côté,  qu'ils  n'ont  pas  au-dessous  du  cinq. 
C'est  donc  notre  parti  qui  a  l'as  ,  le  deux  ,  le  trois  et  le 
quatre  de  cette  couleur,  et  nous  voilà  instruit  que  celles 
de  ces  cartes  que  nous  n'avons  pas  nous-môme  sont  dans 
la  main  de  notre  partenaire. 

155.  Jouons-nous  une  carte-maîtresse,  et  notre  parte- 
naire renonce-t-il  de  l'inférieure  immédiate  k  une  carte- 
roi,  cela  signifie  qu'il  n'a  plus  de  cette  couleur. 

156.  Nous  arrôlons-nous  après  avoir  joué  l'as  d'une 
couleur,  c'est  que  nous  n'en  avons  plus,  ou  bien  que  nous 
désirons  que  notre  partenaire  nous  en  rende  lorsqu'il 
aura  la  main. 

157.  Jouer  l'as  et  ensuite  la  dame  ,  c'est  indiquer  que 
nous  avons  encore  le  valet. 

158.  Jouer  le  roi  a  plusieurs  significations.  Ainsi, 
quand  nous  voulons  faire  connaître  une  couleur  forte,dont 
nous  avons  l'as  ,  le  roi  et  d'autres ,  nous  jouons  le  roi ,  et 
nous  nous  arrêtons.  Nos  adversaires  ne  le  prenant  pas  , 
notre  partenaire  voit  bien  que  nous  avons  encore  l'as 
et  que  nous  désirons  qu'il  rende  la  couleur  en  temps 
opportun.  Jouons-nous  le  roi,  et  est-il  pris  de  l'as,  ou 
cet  as  est-il  dans  la  main  de  notre  partenaire,  cela  in- 
dique généralement  que  nous  avons  encore  la  dame. 
Jouer  le  roi ,  c'est  donc  dire  que  nous  avons  encore  ou 
l'as  ou  la  dame;  quelquefois  pourtant  nous  jouons  un  roi 
singleton ,  et  quelquefois  même  un  roi  second  ;  mais  ce 
dernier  cas  est  fort  exceptionnel. 

159.  Jouons-nous  la  dame  d'atout  et  passe-t-elle,  notre 
partenaire,  s'il  n'a  ni  l'as,  ni  le  roi ,  doit  en  conclure  que 
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rcs  deux  cailes  sont  daii3  noire  muin ,  cai'  il  est  bien  rat'c 
([u'un  adversaire  ([ni  pent  forcer  snr  la  dame  ait  intérêt 
à  ne  pas  le  faire. 

160.  Dernier  en  main,  j)renons-nous  le  huit  de  la 
dame  et  fesons-nous  la  contre-invite  du  neuf,  cela  i)rouve 
((ue  nous  avions  la  quatrième  à  la  dame  et  qu'il  nous  reste 
encore  le  valet  et  le  dix  :  car,  autrement ,  nous  n'aurions 
pas  mis  la  dame  pour  prendre  le  huit ,  puisqu'il  suffisait 
pour  cela  du  neuf.  En  atout,  cette  indication  est  très - 
importante,  et  elle  peut  être  également  utile  dans  les 
autres  couleurs. 

161.  Entamons-nous  par  un  singlelon ,  cela  indique, 
à  moins  que  ce  singleton  ne  soit  un  honneur  en  atout  , 
(|ue  nous  avons  un  jeu  faible  ou  un  jeu  d'attente  dans  une 
ou  dans  les  deux  autres  couleurs  et  de  petits  atouts. 

162.  Entamons-nous,  au  contraire,  pa;'  un  atout  autre 
que  la  dame  ou  le  valet ,  qu'il  faut  toujours  jouer  quand 
ils  sont  singletons  (voir:  177.  5i6.  2.i7),cela  indique  que 
nous  avons  beau  jeu ,  soit  en  atout,  soit  dans  les  couleurs. 

Voir  aussi  :  21.  22.  -il.  -i3.  18.  50.  53.  58.  69.  72.  80. 
136.  182.  187.  269.  272.  283.  332.  363.  367. 

Invite.  163.  Faire  une  invite  ,  c'est  jouer  une  carte 
d'une  couleur  pour  indiquer  à  notre  partenaire  que  nous 
y  sommes  plus  ou  moins  fort  et  que  nous  désirons  qu'il 
y  revienne. 

16-4.  Avant  de  nous  occuper  des  invites,  disons  d'abord 
que  M.  Félix  Chéradamea  publié,  il  y  a  deux  ans,  un 
petit  traité  d'une  trentaine  de  pages,  dans  lequel  il  vient, 
dit-il ,  renverser  l'ancien  système  du  whist  pour  le  rem- 
placer par  un  nouveau  plus  en  harmonie  avec  les  vérita- 
bles principes. 

Ce  qui  forme  la  base  fondamentale  du  système  de 
Chéradame,  adversaire" implacable  de  ce  qu'il  appelle, 
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sans  la  définir,  \\incienne  école  incorrujïble ,  cest  que  ce 
réformateur  proscrit  absolument  les  invites.  Il  veut  que , 
une  fois  notre  rentrée  indiquée  (en  admettant  que  rentrée 
nous  ayons)  nous  ouvrions  notre  couleur  la  plus  faible, 
au  lieu  d'inviter  dans  une  autre  dont  nous  aurions  une 
des  cartes  supérieures,  parce  que,  dit-il,  en  jouant  ainsi, 
nous  avons  plus  de  chances  de  rencontrer  heureusement 
notre  partenaire 
Erreur  radicale. 

En  effet,  lorsque  nous  n  avons  que  deux  ou  trois  basses 
cartes  d'une  couleur,  toute  la  force  en  est  répartie  entre 
les  trois  autres  joueurs;  mais  est-ce  là ,  demanderons - 
nous  à  M.  Ghéradame,  une  raison  plausible  d  admettre 
que  notre  partenaire  ait  été  plus  favorisé  que  nos  adver- 
saires dans  cette  répartition?  Nous  ne  pouvons  le  recon- 
naître. Or,  à  répartition  égale  ,  les  deux  tiers  de  la  forcer 
sont  chez  nos  adversaires  et  un  tiers  seulement  dans  la 
main  de  notre  partenaire.  Et  c'est  dans  de  telles  condi- 
tions que  nous  irions  donner  à  notre  adversaire  de  droite 
l'immense  avantage  du  voir-venir  sur  notre  partenaire, 
en  ouvrant  une  couleur  dans  laquelle  nous  n'avons  rien 
pour  seconder  celui-ci! 

Jam.ais!  car  ce  serait  incontestablement  favoriser  le 
parti  adverse  et  nous  exposer  à  détruire  le  jeu  de  notre 
partenaire  tout  autant  que  si  nous  jouions  un  singleton 
faible  (voir  :  338). 

Cela  suffit  pour  démontrer  à  la  dernière  évidence 
que  le  système  de  M.  Ghéradame  est  insoutenable  et 
inadmissible. 

Après  cette  digression ,  abordons  les  invites. 

165,  Généralement,  on  considère  les  basses  cartes  seules 
comme  des  invites  précises.  Jouons-nous  cependant  un 
roi  et  passe-t-il,  sans  que  notre  partenaire  ait  Tas  dans  la 
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luaiii,  cela  constitue  également ,  si  nous  ne  continuons 
pas  la  couleur,  une  invite  indiquant  que  nous  en  conser- 
vons Tas  et  que  nous  demandons  que  notre  partenaire 
nous  en  rende  plus  tard.  C'est  là  ce  qu'on  appelle  plus 
particulièrement  indiquer  une  rentrée.  Jouon.s-nous  un 
roi ,  et  nos  adversaires  prennent-ils  de  l'as ,  nous  n'en 
avons  pasmoins  indiqué  une  rentrée,  puisque  cela  prouve 
à  notre  partenaire  que  nous  avons  encore  la  dame , 
attendu  qu'il  est  de  principe  de  ne  jouer  le  roi  que  lorsqu'il 
est  accompagné  de  Tas  ou  de  la  dame  (voir  :  158  ). 

166.  Les  cartes  moyennes  sont  des  entames  équivoques, 
parce  que  nous  les  jouons  soit  pour  indiquer  à  notre 
partenaire  que  nous  avons  un  jeu  faible,  ou  ,  dans  les 
autres  couleurs  ,  un  jeu  strictement  d'attente,  soit  pour 
lui  demander  de  nous  rendre  de  la  couleur.  Quant  aux 
moyens  de  faire  cette  distinction,  voir  :  tîl.  22.  27-i.  276. 

167.  N'avons-nous  rien  de  mieux  à  ouvrir  qu'une  cou- 
leur dont  nous  avons  le  roi  accompagné  de  trois  autres 
au  moins  sans  la  dame  ,  ou  la  dame  au  moins  quatrième 
sans  le  valet,  nous  invitons  d'une  petite.  Sauf  des  cas  ex- 
ceptionnels (voir:  7.  280.  281.  282.  317),  l'invite  précise 
signitle  donc  seulement  que  nous  avons  le  roi  ou  la  dame 
de  la  couleur,  mais  elle  n'indique  pas  du  tout  une  rentrée 
certaine,  à  moins  que  l'as  et  la  dame  (ou  le  roi)  ne 
tombent  sur  cette  invite,  ou  bien  que  celle  de  ces  deux 
cartes  qui  ne  tombe  pas  soit  dans  la  main  de  notre 
partenaire. 

168.  Quant  à  l'invite  à  l'as  ,  dans  les  couleurs  ,  elle  a 
le  grave  inconvénient  d'exposer  l'as  à  être  coupé  assez 
fréquemment  au  second  tour ,  ce  qui  est  très-rare  au  pre- 
mier. Nous  ne  la  fesons  donc  généralement  qu'en  atout  , 
ou  bien  lorsque  nos  adversaires  sont  dépouillés  d'atout 
et  que  nous  n'avons  plus  nous-mème  ,  pour  unique  carte 
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(le  rentrée  ,  qu'un  as  quatrième  ou  cinquième.  Encore  , 
dans  ce  cas-lii  ,  jouons-nous  l'as ,  si  une  levée  suftit 
pour  nous  faire  gagner  le  trick. 

169.  Mais,  en  atout ,  l'invite  k  Tas  nous  sert  k  deux 
tins  :  soit  à  devenir  maître  du  jeu  en  gardant  las  ,  soit  à 
assurer  trois  tours  d  atout,  si  nous  les  jugeons  nécessaires 
et  si  notre  partenaire  fait  la  levée  sur  notre  invite.  Dans 
ce  dernier  cas,  il  ne  manque  pas  de  rendre  atout,  s'il  lui 
en  reste  \  alors  ,  suivant  les  exigences  de  notre  jeu  ,  ou 
nous  laissons  passer,  afin  de  nous  ménager  le  voir-venir, 
si  le  joueur  qui  nous  précède  n'a  pas  forcé,  ou  bien  nous 
prenons  de  l'as  et  nous  fesons  immédiatement  un  troi- 
sième coup  d'atout. 

170.  Une  couleur  étant  composée  de  treize  cartes  ,  il 
n'y  a  que  trois  levées  à  faire  dans  chaque  couleur  ,  en 
supposant  que  les  cartes  soient  bien  réparties,  de  manière 
que  personne  n'en  ait  moins  de  trois  :  alors  ces  levées 
sont  d'ordinaire  celles  de  l'as  ,  du  roi  et  de  la  dame. 

171.  Gardons-nous  donc  bien  d'inviter  au  valet ,  puis- 
qu'il ne  doit  pas  y  avoir  de  levée  pour  lui  ;  cette  invite 
peut  ruiner,  dans  bien  des  cas,  le  jeu  de  notre  partenaire, 
en  lui  fesant  croire  que  nous  sommes  fort  dans  la  cou- 
leur, tandis  qu'il  n'en  est  rien. 

172.  Inviter  au  valet,  c'est,  en  réalité  ,  jouer  une 
longue  couleur,  dans  l'espoir  d'en  aflfrancliir  la  treizième 
ou  les  deux  dernières  cartes,  selon  qu'il  est  quatrième  ou 
cinquième.  Dans  ce  cas-là,  au  lieu  d'inviter  d'une  petite, 
commençons  par  le  valet,  pour  éclairer  notre  partenaire 
et  pour  fortifier  son  jeu  en  lui  permettant ,  si  le  joueur 
qui  nous  suit  n'a  pas  forcé  ,  de  faire  comme  lui,  si  , 
ayant  une  ou  deux  plus  hautes  cartes  de  la  couleur  ,  il  a 
intérêt  à  les  tenir  en  réserve.  (  Voir  ,  pour  les  cas  excep- 
tionnels ,  10  à  16.  ) 
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US. Nos  invites  ont  pour  but  de  faire  connaître  notre 
jeu  à  notre  partenaire  et  de  lui  indiquer,  si  possible,  une 
l'entrée  dans  notre  bonne  couleur.  Avons-nous  plusieurs 
Ijonnes  couleurs ,  nous  invitons  d'abord  dans  la  meil- 
leure. Que  notre  partenaire  ne  perde  donc  pas  de  vue 
(ILie  notre  première  invite  ,  lorsqu'elle  n'est  pas  équi- 
voque, est  l'indice  de  notre  meilleure  couleur.  C'est  un 
point  fort  essentiel. 

17-4.  Avons-nous  un  nombre  égal  de  cartes  dans  dif- 
férentes couleurs  ,  nous  invitons  plutôt  au  roi  qu'à 
la  dame ,  à  moins  que  la  dame  ne  soit  accompagnée  de 
cartes  beaucoup  plus  fortes  que  celles  qui  accompagnent 
le  roi  ;  car  ,  plus  la  couleur  que  nous  ouvrons  est  forte, 
moins  nous  risquons  de  nuire  au  jeu  de  notre  partenaire. 

175.  Les  séquences  sont  lesmeilleures  invites.  En  avons- 
nous  plusieurs ,  nous  commençons  par  la  plus  forte  ,  à 
moins  qu'une  autre  ne  soit  accompagnée  de  basses  cartes. 
Dans  ce  cas,  nous  lui  donnons  la  préférence,  surtout 
quand  nous  sommes  assez  fort  en  atout  pour  affranchir 
cette  couleur  et  en  faire  passer  ensuite  les  cartes  restantes. 

176.  Nous  commençons  par  la  plus  haute  carte  de  la 
séquence.  Ainsi ,  avons-nous  une  tierce  au  roi ,  nous  en- 
tamons par  le  roi  (voir  :  3.  i.  5 ). 

177.  Avec  une  séquence  de  dame,  valet  et  dix,  nous 
jouons  la  dame.  Notre  partenaire  a-t-il  le  roi,  il  ne  le  met 
dans  aucun  cas  ;  a-t-il  Tas,  il  ne  prend  qu'autant  que 
notre  adversaire  de  gauche  ait  mis  le  roi.  Le  roi  est-il 
chez  notre  adversaire  de  droite  ,  notre  partenaire  n'en  a 
I)as  moins  bien  joué  en  laissant  passer  notre  dame  ,  car  , 
en  la  prenant  de  las,  il  nous  aurait  affaibli  dans  la  cou- 
leur tout  en  affranchissant  le  roi  de  cet  adversaire. 

Le  roi  est-il ,  au  contraire  ,  chez  notre  adversaire  de 
gauche,  il  ne  peut  échapper  ,  en  admettant  toujours  que 
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notre  partenaire  ait  l'as.  En  effet,  cet  adversaire  place-t-il 
le  roi  sur  notre  dame  ,  notre  partenaire  prend  de  l'as  ; 
laisse-t-il  passer,  notre  partenaire  en  fait  autant,  et  la  le- 
vée nous  reste.  Nous  jouons  alors  le  valet  et ,  après  le 
valet,  le  dix,  et  notre  partenaire  ,  n'ayant  rien  à  redouter 
du  joueur  qui  le  suit,  ne  prend  de  las  qu'autant  que  l'ad- 
versaire qui  le  précède  ait  mis  le  roi. 

178.  Supposons  qu'avec  cette  séquence  à  la  dame  nous 
commettions  la  faute  de  jouer  le  dix  ,  et  que  notre  parte- 
naire ait  Tas  ou  le  roi ,  il  prendra  infailliblement  (  voir  : 
383).  Est-ce  le  roi  qu'il  a,  il  fait,  par  notre  faute  ,  un  sa- 
crifice inutile  en  le  mettant ,  puisque,  le  valet  et  la  dame 
étant  dans  notre  main,  le  dix  que  nous  avons  joué  aurait, 
tout  aussi  bien  que  son  roi ,  forcé  Tas.  Est-ce  l'as  qui  se 
trouve  dans  la  main  de  notre  partenaire  ,  en  jouant  le 
dix,  nous  le  forçons  à  le  dépenser,  et  par  là  nous  affran- 
chissons le  roi  ,  fût-il  à  notre  gauche,  tandis  que  nous 
venons  de  voir  que  ce  roi,  ainsi  placé  ,  sera  forcément 
pris  si  nous  jouons  la  dame,  qui,  pour  nous  personnelle- 
ment ,  ne  vaut  pas  mieux  que  le  dix. 

179.  Les  invites  dans  une  séquence  au  roi  privent  nos 
adversaires  de  l'avantage  qu'il  y  a  d'ordinaire  à  voir  ve- 
nir: car,  dès  quils  ont  fait  Tas,  nous  restons  maître  dans 
la  couleur.  Il  en  est  de  même  des  invites  dans  une  sé- 
quence à  la  dame  :  elles  ne  permettent  à  nos  adversaires 
de  faire  que  Tas  et  le  roi ,  après  quoi  nous  restons  maître 
dans  la  couleur. 

180.  Cependant ,  la  maxime  de  l'invite  dans  une  sé- 
quence n'est  pas  absolue.  Avons-nous,  par  exemple,  cinq 
petits  atouts  ,  cinq  cartes  d'une  couleur  et  la  tierce  a  la 
dame  d'une  autre  ,  nous  commençons  de  préférence  par 
notre  longue  couleur,  n'en  eussions-nous  ni  Tas,  ni  le  roi, 
ni  la  dame.  En  avons-nous  le  valet  et  le  dix  ou  le  dix  et 


le  neuf,  nous  jouons  notre  plus  haute  (  voir  :  9  ) ,  danii 
rintérèt  du  jeu  de  notre  partenaire.  Celui-ci  fait-il  la  le- 
vée ,  notre  position  devient  avantageuse,  de  quelque  ma- 
nière qu'il  joue. 

En  effet ,  rend-il  de  la  couleur  dont  nous  avons  joué  , 
nous  nous  en  trouvons  fort  bien  ,  puisque  ,  après  ce  se- 
cond tour  ,  nous  avons  en  main  trois  des  cinq  cartes  de 
cette  couleur  restant  au  jeu,  indépendamment  de  nos  cin({ 
atouts. 

Enîre-t-il  dans  notre  tierce  à  la  dame  ,  nous  devenons 
maître  dans  cette  couleur,  dès  que  l'as  et  le  roi  ont  fait 
chacun  sa  levée. 

Joue-t-il  de  la  couleur  dont  nous  n'avons  pas  et  com- 
mence-t-il  par  une  petite  ,  nous  coupons  et  nous  avons 
chance  d'établir  la  navette  en  répétant  notre  longue 
couleur.  Entame-t-il,  au  contraire,  par  Tas  ou  par  le  roi  de 
la  couleur  à  laquelle  nous  renonçons  ,  nous  nous  défaus- 
sons d'une  carte  de  notre  longue  couleur  ,  pour  garder 
notre  tierce  à  la  dame.  Mais  si ,  au  lieu  d'une  tierce  a  la 
dam.e  ,  nous  n'avions  qu'une  tierce  au  valet  ,  nous  nous 
dégarnirions  plutôt  de  cette  tierce  que  de  notre  longue 
couleur. 

Enfin  ,  notre  partenaire  joue-t-il  un  aîout  qui  n'est  pas 
l'Oi,  nous  ne  pouvons  ,  il  est  vrai ,  pi*endre  la  main  (n'en 
ayant  que  des  petits)  et  lui  en  rendre.  Toutefois,  cela 
nous  arrange  fort  bien  encore  ,  puisque  nous  en  avons 
cinq  et  conséquemment  la  chance  d'y  rester  maître  après 
avoir  affranclii  noire  longue  couleur  (voir  :  il). 

Nos  adversaires  font-ils  la  première  levée  ,  et  ont- ils 
même  l'as  et  le  roi  de  notre  tierce  a  la  dame ,  de  quelque 
manière  qu'ils  jouent,  cela  ne  nous  privera  probablement 
})as  des  avantages  que  nous  venons  d'énumérer,  ni  de  la 
chance  d'affranchir  et  de  faire  passer  notre  longue  couleur. 
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181.  Atlaclioiis  donc  une  grande  iniporlarice  au  choix 
des  invites  :  quand  la  force  des  jeux  se  balance  ,  ce  qui 
est  très-fréquent ,  le  gain  ou  la  perte  du  trick  dépeufl 
presque  toujours  de  la  manière  dont  le  coup  est  entamé. 

182.  Il  nous  arrive  quelquefois  de  n  avoir  ni  bonne 
invile  à  faire  ,  ni  carte  équivoque  k  jouer.  Lors  donc 
(ju'après  avoir  commencé  par  une  basse  carte  ,  nous  en 
jouons  une  plus  basse  encore  de  la  môme  couleur,  cela 
indique  que  nous  y  sommes  très-faible,  ou  bien  que  nous 
n'avions  que  ces  deux-là. 

183.  A  moins  d'avoir  une  sé(|uence  au  valet ,  ou  bien 
ti'ois  cartes  par  le  roi  et  la  dame,  ou  par  la  dame  et  le 
valet,  il  est  généralement  funeste  d'inviter  dans  une  cou- 
leur dont  on  n'a  que  trois  cartes. 

Est-on  obligé  de  le  faire,  il  faut  commencer  par  la  carte 
la  plus  haute,  à  moins  que  ce  ne  soit  le  roi,  pour  bonifier 
le  jeu  du  partenaire,  s'il  a  une  figure  dans  cette  couleur. 

18-4.  N'invitons  jamais  d'un  dix  ou  d'un  neuf,  à  moins 
d'avoir  la  séquence  au  l'oi  quatrième  ou  cinquième , 
et  intérêt  à  faire  tomber  l'as  tout  de  suite  ,  pour  nous  af- 
franchir, soit  qu'il  se  trouve  dans  la  main  de  notre  par- 
tenaire ou  chez  notre  adversaire  de  droite  :  car,  si  c'est 
notre  adversaire  de  gauche  qui  l'a,  il  ne  le  met  pas  sur 
le  neuf  ou  le  dix.  Dans  ce  cas,  la  levée  nous  reste,  et  nous 
jouons  alors  le  dix  ou  le  valet;  cette  fois, notre  adversaire 
de  gauche,  sachant  que  celui  de  droite  ne  peut  pas  pren- 
dre, met  l'as,  et  non-seulement  notre  séquence  est  affran- 
chie ,  mais  encore  cet  as  peut  être  coupé  par  notre  parte- 
naire ,  par  cela  même  que  nous  avons  beaucoup  de  cartes 
de  la  couleur. 

185.  Cependant,  lorsque  nous  sommes  faible  dans 
toutes  les  couleurs,  il  nous  faut  bien  encore  jouer  un 
neuf  ou  un  dix,  fût-il  troisième  ou  quatrième  par  des 
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pelites  ,  pour  iiitormer  immédiatement  nuire  paiLeuaire 
que  nous  n  avons  pas  d'invite  à  lui  faire  et  qu'il  doit 
faire  prévaloir  exclusivement  Fintérèt  de  son  propre  jeu 
(voir:  21.  22 j/ 

A'i-'û  en  main  le  roi  ou  le  valet ,  ou  bien  une  de  ces 
deux  cartes  tombe-t-elle  à  cette  première  levée,  il  est 
clair  qu'il  ne  peut  s'y  méprendre  :  il  voit  bien  que  notre 
neuf  ou  notre  dix  n'est  pas  la  plus  faible  carte  d'une 
séquence  au  roi  ;  ce  n'est  donc  pas  une  invite  que  nous 
lui  avons  faite,  nous  avons  joué  une  carte  équivoque  , 
ou  peut-être  un  singleton. 

1S6.  Quelquefois  encoi'e  ,  avec  beau  jeu  d'ailleurs, 
nous  ouvrons  par  une  carte  équivoque,  parce  que  nous 
avons  jeu  d'attente  des  trois  autres  côtés.  Supposons, 
par  exemple ,  qu'il  retourne  du  carreau ,  et  que  nous 
ayons  le  roi  et  le  valet  d'atout  troisièmes,  le  roi  et  le 
valet  de  cœur  troisièmes ,  l'as  et  la  dame  de  pique 
troisièmes  et  le  dix  et  le  neuf  de  trèfle  quatrièmes.  Voilà, 
certes,  un  beau  jeu  ,  et  cependant  que  jouer  si  ce  n'est  le 
dix  de  trètle,  sous  peine  de  sacrifier  une  des  trois  autres 
couleurs  dans  lesquelles  nous  avons  tant  d'intérêt  à  nous 
ménager  le  voir-venir?  Si  nous  avions  un  trèfle  de  moins 
et  un  cœur  ou  un  pique  de  plus,  ce  serait  diff'érent  : 
nous  coa:imencerions  alors  par  une  petite  de  la  couleur 
dont  nous  aurions  la  tenace  quatrième. 

187.  Au  lieu  de  continuer  la  couleur  que  nous  avons 
ouverte  ,  jouons-nous  une  carte  m.oyenne  ou  équivoque 
d'une  autre  couleur,  c'est  évidemment  dans  le  but  de 
faire  le  jeu  de  notre  partenaire ,  et  ce  n'est  plus  là  qu'une 
invite  forcée.  Il  doit  donc  rester,  s'il  le  peut ,  maître  ou 
tenace  dans  cette  couleur  et  ne  pas  y  revenir  comme  dans 
une  invite  précise  et  volontaire. 

188.  Sur  notre  invite  au  roi,  notre  adversaire  de  droite 
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fail-il  la  contre-invite  d\me  petite,  après  avoir  pris  du 
dix  ou  du  valet  la  levée  précédente,  il  se  peut  qu'il  ait 
Tas  en  main  et  qu'il  joue  en-dessous;  nous  prenons  donc 
du  roi,  d'autant  plus  que  c'est  à  peu  près  notre  seule 
chance  de  le  faire  (voir  :  3i  ). 

Jeu  caché  ou  dissimulé.  189.  En  général,  gardons-nous, 
avec  le  plus  grand  soin,  de  dissimuler  notre  jeu.  Il  est 
pourtant  certains  cas,  mais  ils  sont  très-rares,  où  il  peut 
être  avantageux  de  jouer  de  manière  à  induire  nos  adver- 
saires en  erreur. 

190.  Par  exemple,  notre  adversaire  de  gauche,  ou- 
vrant une  couleur  intacte,  dont  nous  avons  la  dame  se- 
conde, en  joue  le  roi.  Or,  il  est  de  principe  que  l'on  ne 
joue  le  roi  que  lorsqu'il  est  accompagné  de  l'as  ou  de  la 
dame  (voir:  158).  Cet  adversaire  a  donc  encore  l'as, 
pnisqu'il  n'a  pas  la  dame.  Eh  bien,  si  nous  avons  un  in- 
térêt majeur  à  le  détourner  de  continuer  la  couleur,  vu 
1  état  de  la  marque  ou  des  levées  ,  ou  bien  en  raison  des 
autres  cartes  que  nous  possédons  dans  la  main,  nous  jetons 
la  dame  sur  le  roi.  11  en  conclut  que  nous  l'avions  seule, 
et  il  va  probablement  jouer  atout  ou  changer  de  couleur, 
de  crainte  de  faire  couper  son  as.  Par  cette  ruse  ,  nous 
avons  donc  chance  de  l'amener  à  ouvrir  une  couleur  dans 
laquelle  nous  avons  la  tenace  ou  une  grande  force,  et 
cela  peut  modifier  tiès-favorablement  pour  notre  parti 
le  résultat  du  coup. 

Mais,  d'un  autre  côté,  il  n'est  pas  sans  danger  de  jouer 
ainsi  d'une  manière  dissimulée  ,  car  nous  induisons  en 
même  temps  notre  partenaire  dans  une  erreur  qui  peut 
nous  devenir  funeste  s'il  vient  à  avoir  la  main  et  à  vou- 
loir nous  fournir  Toccasion  de  couper  ,  en  rendant  de  la 
couleur  dont  nous  avons  mis  la  dame  sur  le  roi  (voir: 
15^2.  153). 
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191.  Noire  adversaire  de  droite  joue-l-il  une  petite 
d'une  couleur  dont  nous  avons  las ,  le  roi  et  le  valet , 
c  est  qu'il  invite  à  la  dame  ;  il  est  donc  à  peu  près  cer- 
tain qu'il  nous  suffit  de  prendre  du  va!et  pour  faire 
la  levée.  Mais  jouer  de  la  sorte ,  c'est  empêcher  nos 
adversaires  de  revenir  dans  cette  couleur,  car  c'est  leur 
montrer  que  nous  y  restons  maître.  Aussi ,  avons-nous 
quatre  atouts  dont  un  honneur ,  et,  déplus,  une  tierce 
au  roi  quatrième  ,  conséquemment  un  véritable  intérêt 
à  ce  que  nos  adversaires  nous  procurent  une  seconde 
rentrée  en  revenant  dans  l'invite  de  celui  de  droite,  alors, 
au  lieu  de  mettre  le  valet  sur  cette  invite ,  nous  prenons 
de  l'as,  ce  qui  leur  fait  croire  que  nous  l'avons  seul ,  et 
nous  jouons  le  roi  de  notre  tierce  afin  de  l'affranchir. 
Passe -t-il ,  c'est  que  notre  parti  est  maître  dans  la  cou- 
leur ,  alors  ,  avant  de  la  continuer  ,  nous  jouons  atout , 
ayant  intérêt  à  les  faire  tomber.  Nos  adversaires  pren- 
nent-ils ,  au  contraire ,  notre  roi,  ce  qui  affranchit  les 
deux  autres  cartes  de  notre  tierce  ,  ils  jouent  également 
atout,  désireux  de  nous  en  épuiser,  si  possible,  avant  de 
revenir  dans  leur  première  couleur ,  qu'ils  craignent  de 
nous  voir  couper.  Dans  un  cas  comme  dans  l'autre  ,  s'il 
est  fait  trois  tours  d'atout,  nous  y  restons  probablement 
maître  ,  et  nous  avons  la  presque  certitude  que  nos  ad- 
versaires nous  donneront  la  rentrée  en  revenant  dans 
leur  première  invite,  dont  nous  avons  conservé  la  tenace 
forte  de  roi  et  valet ,  avec  laquelle  nous  ferons  deux  le- 
vées ,  la  dame  étant  à  notre  droite. 

Avec  ce  même  jeu  dans  l'invite  et  en  atout,  avons-nous, 
au  lieu  d'une  tierce  au  roi  quatrième,  une  quatrième  à  la 
dame,  nous  prenons  également  de  l'as  sur  l'invite,  ayant, 
dans  ce  cas-lk  ,  plus  d'intérêt  encore  k  ce  que  nos  adver- 
saires nous  y  procurent  une  seconde  rentrée,  par  la  raison 
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([lie  nous  serons  probablement  oblige  déjouer  deux  fois 
de  notre  quatrième  à  la  dame  pour  raffrancliir  ,  tandis 
que  la  tierce  au  roi  s'affranchit  au  premier  tour. 

192.  Avant  d'employer  ces  finesses,  qui  ne  sont  de 
mise  que  dans  les  momens  critiques,  il  importe  donc 
d'en  bien  calculer  les  conséquences,  de  crainte  de  se 
faire  prendre  dans  ses  propres  filets. 

Voir:  76.  77.  78.80.84.98.99.  251.253.  260.295.  375. 

Jeu  de  position.  \ 

Jeu  de  voir-vexir.     Voir  :  texâce. 

Jeu  d'attente.  ) 

Jeux  exceptionnels.  Voir  :  7.  10  k  16.  70.  91.  97.  98. 
186.  310.  324.  359.  375. 

Jouer  atout.  193.  Étant  premier  a  jouer  ,  nous  com- 
mençons par  voir  s'il  y  a  lieu  de  faire  atout. 

194.  Jouer  atout,  d'un  gros  ou  d'un  petit,  c'est  de- 
mander à  notre  partenaire  d'en  rendre,  excepté  seule- 
ment lorsque  nous  donnons  l'atout  de  situation  (voir  :  18). 
Hors  de  là  ,  notre  partenaire  doit  en  rejouer,  chaque  fois 
qu'il  a  la  main,  tant  que  nos  adversaires  en  fournissent 
tous  les  deux,  à  moins  qu'il  n'y  reste  avec  la  tenace  forte 
ou  simplement  gardé. 

195.  Avons-nous  les  atouts  supérieurs  et  un  jeu  très- 
fort  ,  nous  jouons  atout  jusqu'à  ce  que  nos  adversaires 
n'en  aient  plus,  afin  de  les  mettre  liors  d'état  de  couper. 

196.  Avons-nous  de  fortes  couleurs  que  nous  crain- 
drions de  voir  couper,  nous  jouons  atout ,  n'en  eussions- 
nous  qu'un,  pourvu  que  ce  ne  soit  pas  le  roi.  Avec  beau 
jeu  et  cinq  atouts,  nous  en  jouons  également  jusqu'à  ce 
que  nos  adversaires  ne  puissent  plus  couper. 

197.  A  moins  que  nous  n'ayons  assez  d'atouts  pour  être 
sûr  d'affranchir,  dans  tous  les  cas,  notre  couleur  forte  , 
nous  la  fesons  connaître  (voir  :  270)  avant  de  jouer  un 


atout  qui  n'est  pas  maître  ,  afui  ([ue  notre  partenaire 
y  revienne  en  temps  opportun. 

198.  Avons-nous  Tatout-roi  et  supposons-nous  que  nos 
adversaires  n'en  ont  plus  que  chacun  un ,  nous  les  enle- 
vons. Mais  si  nous  n'avons  plus  que  Tatout-roi ,  tandis 
qu'un  seul  de  nos  adversaires  en  a  encore  plusieurs,  nous 
nous  gardons  bien  de  le  jouer  ,  car  il  peut  nous  servir  k 
couperet  à  entraver  une  forte  couleur  de  nos  adversaires. 

199.  Nous  jouons  aîout  lorsque  nos  adversaires  n'ont 
plus  d'une  couleur  dont  notre  partenaire  possède,  ou  dont 
nous  avons  nous-même  plusieurs  cartes  maîtresses  à  faire 
passer  après  l'épuisement  des  atouts. 

200.  Plutôt  que  de  rendre  les  invites  de  nos  adver- 
saires ou  de  leur  donner  le  voir-venir  dans  une  couleur 
dont  nous  avons  une  forte  intermittence  ,  nous  jouons 
atout,  à  moins  que  nous  n'y  soyons  tenace  ou  simplement 
gardé. 

201.  N'ayant  que  deux  atouts,  un  honneur  et  un  petit, 
si  notre  intérêt  est  de  faire  tomber  les  atouts,  nous  jouons 
d'abord  l'honneur  :  passe-t-il  ,  nous  fesons  un  second 
tour  d'atout;  s'il  a  été  pris,  nous  avons  probablement  for- 
tifié le  jeu  de  notre  partenaire  en  forçant  nos  adversaires 
à  mettre  un  honneur  supérieur  au  nôtre. 

202.  Avec  plusieurs  atouts  par  l'as,  nous  débutons  par 
ce  dernier  ,  quels  que  soient  les  autres ,  quand  l'état  de 
la  marque  ou  notre  jeu  exige  immédiatement  deux  tours 
d'atout.  Autrement ,  nous  commençons  par  le  plus  petit, 
surtout  quand  l'as  est  quatrième  ou  cinquième,  pour  don- 
ner à  notre  partenaire  la  chance  de  faire  la  levée  et  pour 
rester  maître  en  atout  (voir  :  7.  169). 

203.  Devons-nous  jouer  atout  et  n'en  avons-nous  pas  de 
forts,  nous  choisissons  le  plus  haut,  et  voici  pourquoi  : 
notre  partenaire  a-t-il  un  jeu  d'attente  en  atout  et  intérêt 
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à  laisser  passer  (si  le  joueur  qui  le  précède  n'a  pas  forcé) , 
sa  position  devient  d'autant  meilleure  que  notre  adver- 
saire de  droite  est  obligé  de  dépenser  un  atout  plus  fort 
pour  prendre  le  nôtre.  Jouons-nous ,  par  exemple ,  le 
neuf,  il  y  a  deux  contre  un  à  parier  que  cet  adversaire 
n'aura  pas  le  dix  et  qu'il  devra  mettre  un  honneur  pour 
faire  la  levée. 

20i.  En  atout ,  c'est  comme  dans  les  autres  couleurs  : 
oCx  commence  par  la  carte  la  plus  haute  d'une  séquence 
pour  éclairer  son  partenaire  (voir  :  3.  4.  5.  177.  178). 

205.  Les  adversaires  n'ont-ils  plus  besoin  que  de  deux 
points  pour  gagner  la  partie,  le  chant  est-il  admis  et 
n'avons-nous  pas  d'honneur  ,  nous  jouons  notre  meilleur 
atout.  Si  notre  partenaire  a  deux  honneurs  ,  cela  fortifie 
son  jeu  ;  ne  les  a-t-il  pas  ,  nous  n'avons  pas  compromis 
notre  partie  ,  puisque  nous  perdions  ,  dans  tous  les  cas, 
rien  que  par  le  chant  de  nos  adversaires  (voir  :  29). 

206.  Notre  partenaire  n'a-t-il  plus  d'atout ,  et  en  reste- 
t-il  encore  à  chacun  de  nos  adversaires ,  nous  jouons 
atout ,  chaque  fois  que  nous  avons  la  main  ,  afin  d'en 
faire  tomber  deux  pour  un.  Autant  que  possible  ,  cepen- 
dant, nous  en  réservons  au  moins  un  pour  couper, 
s'il  y  a  présomption  que  nos  adversaires  sont  très-forts 
dans  une  couleur  et  qu'elle  passerait  tout  entière  une  fois 
nos  atouts  tombés. 

207.  Ne  reste-t-il  plus  que  deux  atouts,  dont  nous 
avons  le  plus  fort  et  nos  adversaires  le  plus  faible  ,  il 
vaut  mieux  les  laisser  faire  cet  atout  que  de  nous  exposer, 
en  l'enlevant,  à  les  voir  entrer  ensuite  dans  une  couleur 
forte  que  nous  n'aurions  plus  moyen  d'arrêter.  Nous  leur 
prenons,  au  contraire,  leur  atout,  quand  notre  parti  est 
maître  dans  les  couleurs  qui  restent. 

208.  Nos  adversaires  n'ont-ils  plus  d'atout ,  ce  n'est 
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pas  une  raison  de  ne  point  en  jouer  quelquefois  un  petit 
pour  donner  la  main  à  notre  partenaire,  afin  qu'il  fasse 
ses  cartes-maîtresses,  lorsque  nous  n avons  pas  nous- 
même  de  cartes  franches  ni  d  autre  moyen  de  lui  donner 
la  rentrée.  Nous  nous  ménageons  ainsi  la  chance  de  nous 
défausser  sur  les  cartes  franches  de  notre  partenaire. 

209.  N'avons-nous  que  deux  ou  trois  petits  atouts  , 
nous  ne  négligeons  pas  de  couper  dès  que  Foccasion  se 
présente,  car  c  est  le  seul  moyen  de  les  utiliser  (voir  :  iO. 
46.  Al).  Sommes-nous,  au  contraire,  fort  en  atout,  nous 
évitons  de  couper  toutes  les  fois  que  cela  pourrait  affai- 
blir notre  jeu  au  point  de  ne  pas  nous  permettre  d  assurer 
une  forte  couleur  (voir  :  il.  -4:2.  43.  -4S). 

210.  Ne  reste-t-il  plus  que  deux  atouts  et  sont-ils  chez 
nos  adversaires ,  nous  tachons  de  faire  couper  pour  les 
épuiser. 

211.  Il  ne  suffit  pas  que  notre  adversaire  de  gauclie 
retourne  un  honneur  pour  que  nous  fassions  l'atout  de 
situation  (voir  :  18).  Nous  ne  le  jouons  qu'autant  que 
l'intérêt  de  notre  parti  le  demande  ,  c'est-à-dire  lorsque 
nous  dominons  dans  d'autres  couleurs ,  ou  bien  quand 
notre  jeu  est  si  mauvais  que  la  perte  est  certaine  si  nous 
ne  rencontrons  pas  chez  notre  partenaire  une  force  que 
cette  manière  de  jouer  favorise. 

212.  Par  exemple,  notre  adversaire  de  gauche  re- 
tourne-t-il  le  roi  et  avons-nous  la  dame  et  un  petit,  nous 
n'irons  pas  jouer  la  dame  n'ayant  d'autre  espoir  que  de 
faire  prendre  le  roi  par  l'as ,  qui  peut  se  trouver  chez 
notre  partenaire ,  mais  aussi  chez  notre  adversaire  de 
droite  ;  car ,  même  dans  le  premier  cas ,  nous  dépense- 
rions deux  honneurs ,  l'as  et  la  dame ,  pour  en  prendre 
un  seul ,  le  roi ,  ce  qui  n'est  pas  toujours  un  avantage, 

213.  Notre  adversaire  de  gauche  a-t-il  retourné  la 
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dame  et  avons-nous  Tas  et  le  roi  troisièmes  ,  quatrièmes 
ou  cinquièmes,  nous  jouons  notre  plus  petit,  si  notre  jeu 
demande  que  nous  fassions  atout.  Notre  adversaire  de 
gauche  a-t-il  la  dame  troisième,  sans  le  valet,  il  ne  la 
met  pas,  en  sorte  que  nous  la  prenons  au  retour  de  Tatout. 
Nous  avons,  en  outre,  autant  de  chance  que  nos  adver- 
saires de  faire  cette  première  levée  d'atout,  car  il  n'y  a 
pas  de  raison  pour  que  le  valet  se  trouve  plutôt  chez  notre 
adversaire  de  droite  que  chez  notre  jiartenaire. 

21-4.  Notre  adversaire  de  gauche  relourne-t-il  une 
dame  ou  un  valet,  et  avons-nous  Tas  et  la  tierce  au  dix 
d'atout,  nous  jouons  le  dix.  La  retourne  tombe- t-elle  sui' 
ce  dix,  notre  partenaire  force,  s'il  peut  ;  si,  au  contraire, 
notre  adversaire  de  gauche  ne  force  pas  ,  notre  parte- 
naire laisse  également  passer ,  eût-il  un  honneur,  et 
il  en  faut  un  à  notre  adversaire  de  droite  pour  faire  la 
levée.  Notre  partenaire  rend-il  un  petit  atout,  et  le  joueur 
suivant  en  fournit-il  également  un  petit,  nous  fesons  l'im- 
passe au  neuf,  si  notre  adversaire  de  gauche  a  mis  sa 
retourne  (  la  dame  ou  le  valet)  sur  le  dix  que  nous  avons 
joué  précédemment  :  car  nous  avons  lieu  d'espérer  qu'il 
n'avait  pas  deux  honneurs  et  que  nous  allons  faire  la  le- 
vée du  neuf  tout  en  conservant  notre  as. 

215.  Notre  jeu  demande-t-il  que  nous  fassions  tomber 
les  atouts  ,  il  ne  suffit  pas  que  notre  adversaire  de  droite 
ait  retourné  un  as,  un  roi  ou  une  dame  ,  pour  que  nous 
craignions  d"en  jouer.  Seulement ,  si  nous  avons  une  cer- 
taine force  en  atout,  nous  profitons  de  ce  que  cette  re- 
tourne est  connue  pour  tacher  de  la  faire  tomber  sans 
trop  nous  affaiblir  ,  si  c'est  l'as  ou  le  roi  ,  ou  bien  de  la 
prendre,  si  c'est  la  dame  ou  le  valet. 

216.  Ainsi,  notre  adversaire  de  droite  retourne-t-il  l'as 
et  avons-nous  la  tierce  au  roi,  nous  jouons  le  valet.  Re- 


fuse-l-il  de  prendre,  nous  ne  conlinuons  qu'autant  que 
nous  ayons  au  moins  un  petit  avec  la  tierce  ,  ou  beau 
jeu  dans  les  trois  autres  couleurs.  Dans  le  cas  contraire  , 
nous  attendons  ,  de  crainte  de  le  rendre  maître  en  atout 
après  deux  tours,  ce  qui  arriverait  si  nous  jouions  la  dame 
et  s'il  la  laissait  encore  passer,  puisque  nous  resterions 
alors  avec  le  roi  seul ,  tandis  que  lui  conserverait  Tas  , 
probablement  accompagné,  de  manière  que,  si  son  parti 
était  maître  absolu  dans  une  seule  des  autres  couleurs  , 
nous  aurions  commis  une  funeste  imprudence  en  conti- 
nuant atout. 

217.  Quand  notre  jeu  commande  de  faire  atout  contre 
Tas  retourné  par  notre  adversaire  de  droite,  si  nous 
avons  le  roi,  la  dame  et  le  dix,  au  lieu  de  la  tierce  au  roi, 
nous  jouons  le  roi.  Est- il  pris,  nous  restons  avec  la  te- 
nace forte  de  la  dame  et  du  dix;  refuse-t-on,  au  contraire, 
de  le  prendre,  c'est  qu'on  ne  lâche  probablement  que  pour 
conserver  le  voir-venir  avec  la  tenace  forte  d'as  et  valet, 
atîn  de  s'assurer  les  deuxième  et  troisième  levées  d'atout. 
Alors ,  eussions-nous  même  un  ou  plusieurs  petits  avec 
la  dame  et  le  dix  ,  nous  ne  continuons  pas  l'atout ,  à 
moins  que  ,  comme  dans  le  cas  précédent ,  nous  n'ayons 
beau  jeu  dans  les  trois  autres  couleurs  et ,  conséquem- 
ment,  intérêt  âne  pas  reculer  devant  le  sacrifice  d'une 
levée  pour  tacher  d'épuiser  les  atouts. 

218.  Notre  adversaire  de  droite  retourne-t-il  un  as  ,  et 
avons-nous  le  neuf  et  le  dix  d'atout  avec  une  très-forte 
couleur  ,  nous  commençons  par  faire  connaître  celle-ci 
(  voir  :  270)  ;  nous  jouons  ensuite  le  dix  d'atout,  et  si  nous 
reprenons  la  main  avant  notre  partenaire,  nous  en  jouons 
le  neuf.  Par  là,  nous  fortifions  son  jeu ,  car  ,  k  moins  que 
notre  adversaire  de  gauche  ne  force  ,  notre  partenaire 
laisse  passer  successivement  ces  deux  atouts ,  qui  ne  peu- 


-  93  - 

vent  être  pris  tous  les  deux  qu'autant  que  notre  adver- 
saire de  droite  ait  un  autre  honneur  avec  las  qu'il  a 
retourné. 

219.  Notre  adversaire  de  droite  retourne-t-il  le  roi  , 
nous  devons,  bien  entendu  ,  nous  garder  de  jouer  atout, 
car  ce  serait  lui  assurer  la  levée  du  roi.  En  effet,  de  deux 
choses  Tune  :  ou  ce  roi  serait  affranchi ,  si  Tas  tombait 
au  premier  tour,  ou  il  ferait  la  levée,  si  personne  ne  met- 
tait Tas  ,  ce  qui  lui  serait  favorable  dans  un  cas  comme 
dans  l'autre.  Dans  cette  occurrence,  nous  ne  fesons  donc 
atout  qu'autant  que  nous  ayons,  dans  les  autres  couleurs 
un  jeu  fort  beau,  qui  exige  impérieusement  que  nous  fas- 
sions tomber  les  atouts.  Dans  ce  cas  ,  si  nous  avons  ,  en 
atout,  la  dame,  le  valet  et  le  neuf  ou  la  tierce  au  valet, 
nous  en  jouons  le  plus  fort ,  c'est-à-dire  respectivement 
la  dame  ou  le  valet.  Jouons-nous  la  dame,  notre  parte- 
naire ne  prend  dans  aucun  cas  et  laisse  le  roi ,  qui  re- 
tourne ,  faire  immédiatement  sa  levée.  Jouons-nous  le 
valet,  notre  partenaire,  s'il  a  l'as,  ne  prend  qu'autant  que 
le  joueur  qui  le  précède  ait  mis  la  dame  ;  autrement ,  il 
laisse  passer  et  abandonne  la  levée  Ix  la  retourne  ,  car  il 
est  de  principe  de  ne  pas  prendre,  en  alout ,  un  honneur 
joué  par  son  partenaire,  quand  le  joueur  suivant  na  pas 
forcé. 

2^20.  Notre  adversaire  de  droite  retourne-t-il  la  dame , 
et  avons-nous  l'as ,  le  roi  et  le  valet ,  nous  jouons  le  roi , 
et  nous  attendons  avec  l'as  et  le  valet  pour  prendre  la 
dame  au  retour  des  atouts  ,  si  elle  n'est  pas  quatrième. 
Mais,  si  nous  avions  l'as  ,  le  roi  et  le  valet  sixièmes,  les 
trois  autres  joueurs  n'auraient  entre  eux  que  sept  atouts, 
en  sorte  qu'il  y  aurait  deux  k  parier  contre  un  que  la  dame 
ne  serait  pas  gardée  ;  nous  jouerions  donc  le  roi,  puis  l'as, 
si  tout  le  monde  fournissait ,  dans  Tespoir  de  prendre 
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la  dame  au  deuxième  lour  et  de  faire  passer  toute  iioti'e 
série  d'atouts.  Avons -nous  Tas,  le  roi  et  deux  petits, 
nous  jouons  le  roi,  et  nous  attendons  avec  las  ;  au  retour 
de  Tatout ,  notre  adversaire  de  droite  ne  met-il  pas  la 
dame,  nous  risquons  l'impasse,  s'il  y  a  lieu,  atin  de  ne 
pas  affranchir  cette  dame. 

221.  Notre  adversaire  de  droite  retourne-t-il  le  valet, 
et  avons-nous  le  roi ,  la  dame  et  le  dix  ,  nous  jouons  le 
roi.  Au  retour  de  l'atout,  nous  prenons  de  la  dame  ou  du 
dix,  suivant  que  cet  adversaire  met  ou  ne  met  pas  le 
valet.  Avec  le  roi,  la  dame  et  deux  petits,  nous  jouons 
également  le  roi.  S'il  passe,  nous  jouons  alors  notre  plus 
faible  atout,  car  il  est  probable  que  nos  adversaires  n'ont 
pas  l'as ,  h  moins  cependant  que  celui  de  droite  n'ait 
làclié  la  première  levée  pour  rester  tenace  forte  avec  Tas 
et  le  valet,  ce  qui  est  très-avantageux,  surtout  quand  ils 
i-ont  quatrièmes  et  que  l'on  a  une  forte  couleur  à  jouer 
après  avoir  fait  les  deuxième  et  troisième  levées  d'atout. 

222.  Enfin,  avons-nous  le  roi,  la  dame,  le  dix  et  deux 
1  etits,  nous  jouons  encore  le  roi.  S'il  passe,  nous  jouons 
ensuite  un  petit,  sur  posant  l'as  dans  la  main  de  notre 
partenaire.  Au  reste  ,  que  le  roi  ait  été  pris  ou  non  ,  le 
valet,  qui  retourne  ,  ne  peut  guère  nous  échapper  au  re- 
tour de  l'atout,  puisque  nous  le  tenons  en  échec  avec  la 
dame  et  le  dix  ,  et  que  nous  avons  jeu  à  faire  respective- 
ment un  troisième  ou  un  quatrième  tour  d'atout  pour  le 
prendre.  Cette  combinaison  est  préférable  à  celle  qui  con^ 
sisterait  à  commencer  par  notre  plus  petit  atout,  dans 
Tcspoir  que  notre  partenaire  aurait  l'as  et  de  quoi  nous 
en  rendre  ,  de  manière  que  nous  ferions  toutes  les  levées 
d'atout  ;  car  ,  en  jouant  un  petit ,  nous  assurerions  deux 
levées  d'atout  à  nos  adversaires ,  s'ils  avaient  l'as  ,  puis- 
({u'ils  feraient  la  première  du  valet  ;  mais,  en  jouant  le 
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roi  ,  nous  les  forçons  de  mettre  las  ,  et ,  si  notre  parte- 
naire peut  nous  rendre  atout ,  ils  perdent  infailliblement 
le  valet,  comme  on  vient  de  le  voir. 

223.  Notre  partenaire  retourne-t-il  un  honneur,  et 
sommes-nous  fort  en  atout ,  nous  y  invitons  d'un  petit 
pour  qu'il  mette  la  retourne  ou  un  autre  honneur  :  car, 
s'il  a  en  main  l'inférieur  immédiat  ou  le  supérieur  im- 
médiat à  la  retourne  ,  il  doit  le  produire  de  préférence 
pour  nous  faire  mieux  connaître  son  jeu.  Mais,  sommes- 
nous  faible  en  atout ,  nous  jouons  ,  au  contraire  ,  notre 
plus  fort ,  si  nous  avons  intérêt  à  les  faire  tomber.  C'est 
le  moyen  de  fortifier  le  jeu  de  notre  partenaire  en  lui 
permettant  de  laisser  i^îisser ,  si  le  joueur  qui  le  précède 
ne  force  pas. 

Avons-nous  la  supériorité  en  atout ,  nous  nous 
empressons  de  jouer  de  manière  à  en  instruire  notre 
partenaire,  afin  qu'il  conserve  sa  plus  forte  couleur,  plu- 
tôt que  de  se  tenir  gardé  dans  les  autres,  comme  la  pru" 
dence  exige  qu'il  le  fasse  ,  s'il  a  lieu  de  croire  que  nos 
adversaires  sont  maîtres  en  atout. 

225.  Avons-nous  les  atouts  restans,  sauf  l'atout-roi,  qui 
est  dans  la  main  de  l'un  de  nos  adversaires,  nous  jouons 
atout  pour  le  faire  tomber.  Par  ce  moyen,  nous  gagnons 
le  voir-venir  ou  nous  le  donnons  h.  notre  partenaire  ,  et, 
en  outre  ,  nous  assurons  les  cartes  franches  qui  peuvent 
se  trouver  dans  sa  main  et  dans  la  nôtre.  Il  est  bien  en- 
tendu, toutefois,  que  nous  ne  jouons  pas  ainsi  si  cela  peut 
compromettre  le  sort  d'une  forte  couleur  que  nous  avons 
en  main  :  dans  ce  cas-là,  nous  nous  attachons,  avant  tout, 
à  affranchir  cette  couleur. 

226.  Nos  adversaires  cherchent-ils  à  faire  tomber  les 
atouts,  nous  prenons  la  main  le  plus  tôt  possible  et  nous 
jouons  immédiatement  de  manière  à  faire  couper  r.oîre 


partenaire  si  ,  lui  connaissant  une  renonce  ,  nous  lui 
supposons  encore  de  Tatout. 

227.  La  manière  de  tirer  parti  d  un  jeu  fort  en  atout 
dépend  des  autres  cartes  que  nous  avons  dans  la  main 
et  de  la  situation  du  coup.  Notre  force  en  atout  est-elle 
accompagnée  de  bon  nombre  de  cartes  franches,  et  som- 
mes-nous au  début ,  ou  bien  le  parti  adverse  n  a-t-il  pas 
encore  de  levée,  alors  nousnliésitons  pas  à  courir  quelque 
risque,  dans  le  but  d  enlever  tous  les  atouts  de  nos  adver- 
saires, afin  que  nos  cartes  franches  et  celles  que  pourra 
avoir  notre  partenaire  ne  soient  pas  exposées  à  être  cou- 
pées. Le  parti  adverse  a-t-il  déjà  une  ou  plusieurs  levées, 
nous  sommes  plus  circonspect ,  le  chelem  n'étant  plus 
possible.  Avons-nous,  avec  notre  beau  jeu  en  atout,  une 
ou  deux  couleurs  fortes,  mais  qui  ne  sont  pas  maîtresses, 
nous  commençons  par  en  poursuivre  l'affranchissement, 
avant  de  faire  tomber  les  atouts.  Enfin  notre  force  en 
atout  n'est-elle  soutenue  par  rien  de  bon  dans  les  autres 
couleurs ,  nous  jouons  encore  d'une  autre  manière  en 
consultant  surtout  la  marque  respective  des  partis. 

228.  Avons-nous,  par  exemple.  Tas,  le  roi  ,  le  valet 
d'atout  et  un  petit,  accompagnés  d'une  très-forte  couleur 
franche,  nous  commençons  par  jouer  le  roi  d'atout ,  puis 
l'as  ,  si  tout  le  monde  a  fourni  au  premier  tour.  A  moins 
que  la  dame  ne  tombe  au  second  tour  ,  nous  jouons  en- 
suite les  cartes  franches  de  notre  forte  couleur  ,  nous  ré- 
servant le  valet  d'atout  second  pour  rentrer  quand  on 
l'aura  coupée. 

229.  Avec  ces  mêmes  atouts  et  deux  couleurs  par  l'as 
et  le  roi,  nous  commençons  par  jouer  le  roi  de  chacune 
de  ces  couleurs  pour  faire  voir  k  notre  partenaire  que 
nous  en  avons  encore  l'as  (voir  :  158)  ;  puis  nous  lançons 
notre  petit  alout.  Notre  adversaire  de  gauche  met  géné- 
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ralement  son  plus  faible,  h  moins  qu'il  n'ait  que  la  dame 
seconde  (voir  :  132);  notre  partenaire  met,  au  contraire, 
son  meilleur  atout  sur  notre  invite  ,  et  la  levée  lui  reste 
si  noire  adversaire  de  droite  n'en  a  pas  un  plus  fort. 
Dans  ce  cas,  notre  partenaire  nous  rend  atout ,  bien  en- 
tendu. (Toutefois,  s'il  a  la  dame  d'une  des  couleurs  dont 
nous  avons  joué  le  roi,  il  s'empresse  de  la  jouer  aupara- 
vant.) Nous  prenons  ainsi  la  dame  d'atout,  si  elle  n'était 
que  troisième  à  notre  gauche,  et  nous  les  épuisons  môme 
si  notre  partenaire,  renonçant  au  troisième  tour,  nous 
prouve  par-là  qu'il  en  reste  encore  un  chez  notre  adver- 
saire de  droite. 

230.  Avons-nous  ce  môme  jeu  d'as,  roi  et  valet  d'atout 
quatrièmes  ,  avec  deux  couleurs  assez  fortes,  mais  non 
franches,  par  exemple  l'une  par  la  tierce  au  roi  et  l'autre 
par  la  tierce  à  la  dame  ,  alors  ,  au  lieu  de  faire  atout , 
nous  commençons  par  jouer  le  roi  de  la  première,  afin 
de  l'affranchir  tout  de  suite  en  fesant  tomber  l'as,  s'il  est 
chez  nos  adversaires.  Ce  roi  passe-t-il ,  c'est  que  notre 
partenaire  a  encore  l'as  accompagné  (voir:  370).  Alors, 
au  lieu  de  continuer  cette  couleur  ,  dans  laquelle  notre 
parti  est  maître,  nous  nous  attachons  à  affranchir  l'autre, 
en  commençant  par  en  jouer  la  dame.  A  moins  que  nous 
n'en  rencontrions  précisément  le  roi  chez  notre  adver- 
saire de  gauche  et  l'as  chez  notre  partenaire,  il  n'y  a  pas 
lieu  d'espérer  que  nous  nous  retrouverons  en  main  avec 
nos  deux  couleurs  affranchies  sans  avoir  été  obligé  de 
couper.  Si  cela  arrivait  cependant,  tous  les  atouts  étant 
encore  au  jeu,  nous  jouerions  notre  petit,  par  les  mêmes 
raisons  que  dans  le  cas  précédent.  Mais  si ,  dans  cette 
même  hypothèse ,  chacun  des  adversaires  avait  déjà  dé- 
pensé un  atout,  nous  commencerions,  n'en  eussions- 
nous  plus  nous-môme  que  trois  ,  par  jouer  le  roi ,  {mu 


—  98  — 

l'as ,  espérant  ne  plus  trouver  la  dame  gardée  et  la 
pi'endre. 

231.  Enfin,  avons-nous  ces  mêmes  quatre  atouts  (las, 
le  roi,  le  valet  et  un  petit)  accompagnés  de  trois  mau- 
vaises cartes  dans  chacune  des  trois  autres  couleurs , 
nous  ne  prenons  plus  conseil  que  de  la  marque:  y  a-t-il 
à  peu  près  égalité  sous  ce  rapport  et  la  partie  est-elle 
peu  avancée  ,  ou  bien  notre  parti  a-t-il  Favance ,  alors 
nous  usons  de  prudence,  et,  au  lieu  de  faire  atout,  nous 
jouons  une  carte  équivoque,  afm  que  notre  partenaire 
sache  que  nous  n'avons  pas  de  bonne  invite  à  lui  faire. 
Nos  adversaires  ont-ils,  au  contraire ,  une  avance  mar- 
quée sur  nous  et  ne  jouent-ils  plus  que  pour  un  point  ou 
deux,  nous  devons  succomber  si  notre  partenaire  n'a  pas 
de  bonnes  cartes  dans  les  couleurs.  Nous  jouons  donc 
notre  petit  atout,  dans  l'espoir  que  nous  parviendrons 
ainsi  à  prendre  tous  ceux  de  nos  adversaires  (voir:  229) 
et  que  notre  partenaire  pourra  utiliser  ensuite  ses  bonnes 
cartes. 

232.  Nous  nous  sommes  étendu  sur  les  manières  si 
différentes  de  jouer  ,  selon  l'occurrence  ,  ce  fort  jeu  en 
atout,  parce  que  ce  sont  là  des  distinctions  importantes, 
qui  s'appliquent  plus  ou  moins  rigoureusement  aux 
autres  jeux  analogues. 

233.  Avons-nous  Tas,  le  roi  et  le  valet  d'atout  cin- 
(luièmes  par  des  petits,  accompagnés  d'une  forte  cou- 
leur ,  nous  commençons  par  faire  connaître  celle-ci  à 
notre  partenaire  ,  si  elle  est  franche  (voir:  270 ) ,  ou  par 
l'affranchir  si  elle  ne  l'est  pas  (voir:  275.  177.  4.  5.  6.  7), 
et  puis  nous  jouons  notre  plus  petit  atout  (voir:  229). 

234.  Mais  l'as,  le  roi  et  le  valet  d'atout  sont-ils  sixièmes, 
nous  commençons  par  le  roi  et  l'as  (voir  :  220). 

235.  Avons-nous  l'as,  le  roi  et  deux  ou  trois  petits 
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atouts  et  taible  jeu  dans  les  autres  couleurs,  nous  jouons 
notre  plus  petit  atout,  notre  partenaire  n'ayant  pas  moins 
de  chance  de  faire  cette  levée  que  l'adversaire  qui  le  suit 
(voir:  229).  Mais  Tensemble  de  notre  jeu  demande-l -il , 
au  contraire,  que  nous  fassions  tomber  les  atouts ,  alors, 
avant  d'entamer  notre  meilleure  couleur,  nous  jouons  le 
roi,  puis  l'as  d'atout  et  même,  au  besoin,  encore  un  petit, 
si  nous  avons  intérêt  à  les  épuiser  ,  et  si  rien  n'indique 
que  nos  adversaires  ne  fourniront  plus  tous  les  deux  au 
troisième  tour. 

236.  Avons-nous  l'as  ,  la  dame  ,  le  dix  et  deux  petits 
d'atout,  nous  jouons  le  plus  petit,  pour  conserver  la  su- 
périorité dans  notre  main  ,  notre  partenaire  et  notre  ad- 
versaire de  droite  ayant  chance  égale  de  faire  cette  levée 
(voir:  229). 

237.  Avons-nous  six  atouts  par  le  roi  et  la  dame  et 
une  forte  couleur,  nous  jouons  d'abord  le  roi  d'atout. 
Passe-t-iU  nous  en  jouons  un  petit  pour  l'as  de  notre 
partenaire,  et  s'il  ne  nous  en  rend  pas  ,  nous  jouons  la 
dame  quand  nous  avons  repris  la  main.  Notre  roi  est-il 
pris  ,  nous  jouons  également  la  dame ,  quand  nous  avons 
repris  la  main,  puis  un  petit,  afm  de  les  épuiser,  pour  ne 
pas  exposer  notre  forte  couleur  a  être  coupée. 

238.  Avons-nous  le  roi,  la  dame  et  trois  petits  d'atout 
avec  de  belles  cartes  dans  les  couleurs,  nous  jouons  notre 
plus  petit  atout,  dans  l'espoir  que  notre  partenaire  pourra 
soit  faire  la  levée  (voir  :  229  ),  soit  mettre  un  atout  assez 
fort  pour  faire  tom.ber  l'as,  s'il  se  trouve  à  notre  droite. 

239.  Avons-nous  la  dame,  le  valet  et  deux  ou  trois  pe- 
tits d'atout,  nous  jouons  la  dame,  parce  que ,  si  le  roi  est 
chez  notre  adversaire  de  gauche  et  l'as  dans  la  niain  de 
notre  partenaire,  nous  pouvons  faire  toutes  les  levées  d'a- 
tout, notre  partenaire  ne  prenant  de  l'as  qu'autant  que  le 
joueur  précédent  ait  mis  le  roi  (  voir  :  177  ). 
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îîiO.  Obligé  daîtaqaer  en  atout  avec  un  jeu  d'attente 
tel  que  le  roi,  le  valet,  le  dix  et  deux  petits,  nous  jouons 

le  valet  ,  d'abord  pour  empêcher  nos  adversaires  de  faire 
un  atout  inférieur ,  si  notre  partenaire  n*a  ni  l'as  ni  la 
dame,  et  ensuite  pour  que,  s'il  a  Tas,  il  ne  prenne  pas  ,  k 
moins  que  notre  adversaire  de  gauche  n'ait  mis  la  dame 
(voir  :  :2-4^  i.  laquelle,  si  elle  est  dans  cette  main ,  ne  peut 
ainsi  nous  échapper. 

Cette  maxime  s'applique  aux  cas  où  rien  n'a  révélé  la 
force  ou  la  faiblesse  en  atout  d'aucun  des  autres  joueurs. 
IMais  venons-nous  ,  par  exemple  en  coupant  du  sept ,  de 
faire  une  levée ,  parce  que  notre  adversaire  de  gauche 
n'a  pu  surcouper,  alors,  si  notre  jeu  demande  que  nous 
fassions  atout,  nous  commençons,  au  contraire,  par  notre 
plus  faible.  Si  notre  partenaire  a  l'as ,  il  le  met  et  répond 
à  notre  invite.  Nous  nous  trouvons,  en  ce  cas,  tenace  forte 
sur  notre  adversaire  de  droite,  en  sorte  que,  s'il  a  la  dame 
troisième,  nous  la  lui  prenons,  soit  a  ce  second  tour  ,  soit 
au  suivant ,  puisque  nous  jouons  a  coup  sûr  après  lui , 
n'ayant  rien  à  redouter  de  notre  adversaire  de  gauche. 
Notre  partenaire ,  au  lieu  d'avoir  l'as  d'atout,  n'en  a-t-il 
que  la  dame,  il  la  met ,  au  premier  tour,  sur  notre  invite 
et  fait  tomber  l'as ,  ce  qui  nous  rend  niaître  en  atout  en 
affranchissant  le  roi,  le  valet  et  le  dix. 

24  t.  Avons -nous  le  valet  et  le  dix  d'atout  cinquièmes 
par  des  petits  ,  nous  jouons  le  valet.  Notre  adversaire  de 
gauche  ne  force-t-ilpas,  notre  partenaire  laisse  égalennent 
passer  (voir:  248  i.  et  notre  adversaire  de  droite  est  obligé 
de  mettre  un  des  trois  autres  honneurs,  ce  qui  fortifie  le 
jeu  de  notre  partenaire,  pour  peu  qu'il  lui  reste  seulement 
un  honneur  second.  Quelquefois  nous  trouvons  les  trois 
autres  honneurs  répartis  comme  suit  :  la  dame  chez 
notre  adversaire  de  rauob.e .  le  voi  chez  notre  partenaire 
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Cl  las  dans  la  main  de  noti'e  adversaire  de  droite.  Dans 
ce  cas ,  qui  se  présente  assez  fréquemment,  tant  en 
atout  que  dans  les  couleurs,  on  force  successivement 
sur  notre  valet,  en  sorte  que  la  quatrième  majeure  tombe 
au  premier  tour  et  que  notre  dix  se  trouve  affranchi. 

242.  N  avons-nous  que  quatre  atouts  ordinaires  et  une 
forte  couleur,  nous  ne  jouons  pas  atout,  à  moins  d'avoir 
très-grande  chance  de  faire  passer  notre  couleur  au 
moyen  d'autres  cartes  de  rentrée. 

243.  Mais  avec  la  tierce  majeure  d'atout  et  une  forte 
couleur  par  la  tierce  au  roi  ,  nous  fesons  deux  tours 
d'atout ,  en  jouant  d'abord  le  roi ,  puis  la  dame  ,  pour 
montrer  à  notre  partenaire  que  nous  conservons  l'as. 
Nous  jouons  ensuite  le  roi  de  notre  couleur  ,  si  elle  ne 
dépasse  pas  cinq  cartes,  et  le  valet,  si  elle  est  d'au  moins 
six  cartes.  Dans  ce  dernier  cas,  si  le  valet  passe,  c'est 
que  l'as  est  chez  notre  adversaire  de  gauche  ,  qui  n'a  pas 
jugé  à  propos  de  prendre  la  première  fois,  dans  l'espoir 
que  son  partenaire  pourrait  le  faire.  Nous  jouons  alors 
la  dame  pour  faire  tomber  l'as,  et  puis  nous  attendons 
que  notre  partenaire  rende  atout  pour  prendre  de  l'as  et 
continuer  notre  couleur  affranchie.  Est-ce  ,  au  contraire, 
le  roi  que  nous  jouons  d'abord,  et  passe-t-il ,  c'est  que 
notre  partenaire  a  encore  l'as  accompagné  (voir:  370). 
C'est  alors  la  marque  qui  nous  trace  la  marche  à  suivre. 
Exige-t-elle  de  la  prudence,  nous  jouons  une  petite 
de  notre  couleur,  pour  que  notre  partenaire  prenne  de 
l'as;  mais,  autorise-t-elle  une  certaine  témérité ,  nous 
jouons  auparavant  notre  as  d'atout ,  si  tous  ont 
fourni  au  deuxièm^e  tour  ,  dans  Tespoir  que  notre  parte- 
naire pourra  rester  soit  avec  le.  treizième  atout,  ce  qui 
nous  permettrait  de  faire  passer  toute  notre  couleur  , 
soit,  au  pis-aller ,  avec  de  bonnes  cartes  dans  les  deux 
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autres  couleurs  ,  quand  nous  aurons  fait  tomber  le  dci'- 
nier  atout  en  continuant  la  nôtre. 

2-44.  La  tierce  majeure  datout  est-elle  suivie  d'un 
petit  et  accompagnée  d'une  couleur  forte  et  franche,  nous 
jouons  atout,  d'abord  du  roi,  en  second  lieu  de  la  dame, 
et  si  chacun  fournit  encore  sans  que  nous  voyions  tomber 
le  valet  et  le  dix,  nous  jouons  immédiatement  l'as, 
essayant  d'enlever  les  trois  autres  atouts  ,  ou ,  au  moins , 
deux  de  ces  atouts.  Dans  ce  dernier  cas,  si  celui  qui  reste 
est  chez  nos  adversaires ,  nous  le  fesons  tomber  en 
jouant  notre  forte  couleur.  Reprenant  ensuite  la  main  , 
au  moyen  du  treizième  atout,  nous  écoulons  le  reste  de 
notre  couleur.  Mais  pes  atouts  fournis  au  second  tour 
sont-ils  assez  forts  pour  nous  faire  craindre  de  rencon- 
trer dans  une  môme  main  adverse  les  trois  qui  restent 
encore  contre  nous,  nous  jouons  notre  forte  couleur  au 
lieu  de  faire  un  troisième  tour  d'atout. 

245.  Notre  forte  couleur,  accompagnée  de  la  tierce  m.a- 
jeure  d'atout  quatrième,  n'est-elie  pas  franche,  nous  ne 
fesons  que  deux  tours  d'atout  (le  roi  et  la  dame),  puis  nous 
nous  attachons  k  l'affranchir  pendant  que  nous  sommes 
encore  maître  en  atout.  Nous  procédons  comme  il  est 
dit  plus  haut  (voir  :  2-43),  seulement  nous  avons  le  grand 
avantage  de  posséder  un  petit  atout  de  plus. 

246.  N'avons-nous  que  la  dame  et  le  valet  d'atout,  quel 
que  soit  d'ailleurs  notre  jeu ,  à  moins  toutefois  que  noh'o 
partenaire  ne  nous  connaisse  déjà  une  renonce,  nous 
jouons  la  dame.  Passe-t-elle ,  nous  jouons  immédiatement 
le  valet;  est-elle  prise ,  nous  le  jouons  dès  que  la  main 
nous  est  revenue.  C'est  un  excellent  moyen  de  fortifier  le 
jeu  de  notre  partenaire:  car,  au  pis-alier,  nous  fesons 
tomber  l'as  et  le  roi  d'atout,  s'ils  sont  tous  les  deux  chez 
nos  adversaires  ; 
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Nous  iusoiis  prendre  le  roi ,  s'il  est  à  notre  gauche ,  et 
si  notre  partenaire  possède  Tas  (voir  :  177); 

Celui-ci  a  t-il  le  roi,  nous  le  lui  affranchissons  en  fe- 
sant  tomber  l'as;  et,  dans  ce  cas,  quand  nous  repre- 
nons la  main,  ayant  encore  le  valet,  nous  le  fesons  au 
second  tour  d'atout,  sous  la  protection  de  ce  roi  af- 
franchi ; 

Enfin,  notre  partenaire  na-t-il  que  de  petits  atouts, 
nous  lui  indiquons  par  là  qu'il  en  fera  tomber  deux  pour 
un  en  jouant  atout  quand  il  sera  en  main. 

2i7.  Le  meilleur  singleton  à  jouer  est  la  dame  d'atout; 
le  valet  d'atout  occupe  le  second  rang  hous  ce  rapport. 
Ayons  grand  soin  de  jouer  ces  singletons,  parce  qu'ils 
favorisent,  dans  tous  les  cas,  le  jeu  de  notre  parte- 
naire, comme  nous  venons  de  le  démontrer. 

2-48.  En  atout ,  nous  ne  mettons  pas  honneur  sur  hon- 
neur, c est-a-dire  que,  troisième  en  main,  nous  ne  pre- 
nons pas  de  Tas  le  valet  joué  par  notre  partenaire,  quoique 
nous  devions  trouver  la  dame  ou  le  roi  à  notre  gauche, 
l-ar  ce  moyen  ,  nous  restons  maître  en  atout  et  obli- 
geons notre  adversaire  de  gauche  à  dépenser  un  hon- 
neur pour  prendre  le  valet  ;  tandis  que  mettre  Tas  ce 
serait  sacrifier  deux  honneurs  pour  une  levée ,  sans  en 
enlever  un  seul  à  nos  adversaires  ;  ce  serait  aussi  rendre 
ces  derniers  maîtres  en  atout  en  affranchissant  le  roi  et  la 
(i[xme.  Nous  laissons  même  passer  le  dix,  quand  nous 
avons  intérêt  k  ne  pas  affaiblir  notre  jeu  et  à  nous  pro- 
curer le  voir-venir. 

2-49.  La  maxime  de  ne  pas  mettre  honneur  sur  honneur 
en  atout  n'est  pas,  toutefois,  absolue.  Avons-nous,  par 
exemple,  l'as  et  le  roi  d'atout  sixièmes,  notre  partenaire 
joue-t-il  le  valet ,  et  le  joueur  qui  nous  précède  fournit- 
il  un  petit  ,  il  y  a  deux  contre  un  à  parier  que  la  dame 
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se  trouve  chez  noire  adversaire  de  gauche  et  qu'elle  n  est 
que  seconde  ,  puisque  nous  avons  six  atouts  et  que  sept 
sont  répartis  entre  les  trois  autres  joueurs.  Nous  pre- 
nons donc  du  roi ,  puis  nous  jouons  immédiatement  Tas, 
essayaut  de  faire  tomber  la  dame. 

250.  Avec  mauvais  jeu ,  nous  ne  fesons  jamais  atout, 
à  moins  d'en  avoir  cinq,  ou  bien  pour  singleton  la  dame 
ou  le  valet  :  car  ce  serait  induire  notre  [Partenaire  en  er- 
reur et  peut-être  même  ruiner  son  jeu.  En  effet ,  si  nous 
jouions  un  petit  atout,  il  croirait  que  c'est  une  invite;  en 
conséquence,  s'il  avait  un  honneur  ,  fût-iltroisième  ou 
quatrième  par  des  petits,  il  le  mettrait,  et,  cet  honneur 
étant  pi'is,  notre  parti  n'aurait  plus  une  seule  levée  à  es- 
pérer en  atout  ;  il  ne  pourrait  plus  empêcher  nos  adver- 
saires de  faire  passer  leurs  cartes  franches,  et  notre  par- 
tenaire perdrait  peut-être  les  siennes,  faute  de  rentrée. 

Nous  appelons  sur  ce  point  l'attention  des  joueurs  qui, 
n'ayant  qu'un  ou  deux  petits  atouts,  pas  de  renonce  et 
rien  de  bon  dans  les  couleurs,  commettent  la  faute  de 
jouer  atout,  par  cela  seul  qu'ils  sont  convaincus  qu'ils  ne 
pourraient  utiliser  celui  ou  ceux  qu'ils  ont. 

t-ol.  La  première  invite  de  notre  partenaire  est-elle  en 
atout  et  en  avons-nous  l'as,  le  roi  et  un  ou  deux  petits  , 
nous  prenons  du  roi  et  nous  jouons  Tas,  puis  un  petit,  si 
nos  adversaires  n'ont  pas  cessé  de  fournir.  Mais,  au  lieu 
de  faire  une  invite  précise,  joue-t-il  un  atout  équivoque  , 
et  le  joueur  suivant  ne  force-t  il  pas,  nous  laissons  éga- 
lement passer,  si  nous  avons,  indépendamment  de  l'as  et 
du  roi  d  aîouî  quatrièmes,  jeu  d'attente  dans  les  couleurs, 
et  conséquemmenl  intérêt  à  nous  ménager  le  voir-venir. 

Jouer  ex  dessous.  '25^2.  Cette  manière  déjouer  est  sou- 
vent bonne  en  atout  lorsque  nous  y  sommes  fort ,  mais 
elle  ne  convient  pas  lorsque  nous  y  sommes  faible. 
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!253.  N  avons-nous  que  Tas  d\itout  ([uatriènie  pour  faire 
passer  une  couleur  forte  composée  d'une  tierce  majeure 
cinquième  ou  sixième,  nous  commençons  par  jouer  le 
roi  de  cette  couleur  pour  éclairer  notre  partenaire  (voir: 
^70  )  ;  nous  jouons  ensuite  un  petit  atout.  Notre  parte- 
naire en  rend-il  après  avoir  fjit,  soit  cette  levée ,  soit  une 
autre  dans  les  couleurs  ,  nous  ne  prenons  pas  de  Tas  ,  le 
réservant  pour  le  troisième  tour  d'atout,  après  lequel  nous 
en  posséderons  encore  un  petit.  Uun  de  nos  adversaires 
en  conserve-t-il  alors  un  plus  fort  que  le  nôtre,  ne  pouvant 
le  lui  enlever,  nous  le  forçons  à  couper  en  jouant  notre 
longue  couleur.  Nous  nous  réservons  ainsi  une  rentrée 
qui  doit  nous  permettre  de  faire  passer  les  dernières  cartes 
de  notre  couleur  ,  car  on  ne  doit  pas  en  supposer  quatre 
dans  une  autre  main  ,  lorsque  nous  en  avons  cinq  ou  six.  ^ 

25 i.  Cependant,  si  nous  n'avions  pas  de  rentrée  dans 
une  des  deux  autres  couleurs  ,  il  y  aurait  témérité  à  jouer 
de  la  sorte,  vu  la  grande  incertitude  du  succès.  A  éga- 
lité de  marque,  il  serait  préférable  de  commencer  par 
les  cartes  franches  de  notre  forte  couleur,  car  il  ne  faut 
pas  s'écarter  légèrement  des  règles  de  la  prudence  ,  ni 
trop  s'aventurer  sans  que  nos  adversaires  aient  une 
grande  avance. 

LACHER.  Voir:  61.  62.  76.  77.  78.  80.  8i.  260.  295.  360. 

Langage  des  cartes.  Voir  :  Indications  importantes. 

Levée  (septième).  Voir  :  Trigk. 

Levées.  255.  Nous  jouons  nos  cartes  franches  le  plus 
tôt  possible,  lorsque  nous  craignons  de  ne  pouvoir  plus 
reprendre  la  main  (voir  :  23). 

Longue  couleur.  256.  Sommes-nous  faible  en  atout , 
n'avons -nous  rien  de  bon  dans  deux  des  autres  couleurs 
et  ne  possMons-nous  pour  toute  force  qu'un  as  cinquième 
par  des  petits,  nous  n'avons  qu'une  chance  de  tirer  parti 
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de  cetlt'  luiiULie  couleur  :  r'e.^t  de  ne  pas  eu  jouer  ,  et, 
fjUcind  'jii  vient  à  rouvrir,  de  laisser  passer  les  deux  pre- 
ininre-  Inv^es.  E^^t-ce  notre  partenaire  qui  fait  la  deu- 
xième, il  i>:n:^e  bien  que  nous  avons  Tas,  et.  s'il  le 
};eut  ,  il  irvi>  ni  dans  cette  couleur  après  Tépuise- 
ment  des  atouts.  Si  Tun  de  nos  adversaires  fait  cette 
deuxième  levée,  il  croit  Tas  chez  son  partenaire  et  il  joue 
de  la  mèrne  manière.  Les  atouts  sont-ils  épuisés  lorsque 
le  troisième  tour  de  la  couleur  nous  procure  la  rentrée , 
nous  avons  alors  la  presque  certitude,  en  prenant  de  las, 
de  faire  troi-  cartes  que  nous  en  avons  encore  dans 
la  rnain.  TL'Uttjîuis ,  en  jouant  ainsi,  nous  nous  exposons 
lort  à  i'crdre  notre  as.  si  Ton  ne  revient  pas  une  troisième 
l'ji-  daijs  la  couleur.  îl  ne  faut  donc  courir  ce  risque 
qu'autarJ  <iue  les  levées  faites  et  la  position  de  la  marque 
lïf^  le  rendent  pas  trop  dangereux. 

Pour  b:-  autres  cas  de  longue  couleur,  voir  :  ^2.  -i.  5. 
7  à  lu.  17:2.  IMJ.  m.  351.  352. 

3lARQur.  i'-j7,  La  marque  respective  des  deux  partis 
exerce  une  grande  influence  sur  notre  manière  de  jouer 
le  coup  :  e"e^t  elle  qui  nous  détermine  à  être  téméraire 
ou  prudent,  s-îon  que  nous  pouvons  plus  gagner,  en  cas 
de  réussite,  en  jouant  avec  hardiesse  ,  que  nous  ne  ris- 
quons de  perdre,  ■'^^n  cas  d'insuccès,  en  nous  écartant  des 
lois  de  la  prudence  voir  :  m.  227.  231.  2-i3.  282.  284. 
324.  357.  358.  390  . 

25S.  Far  exemple  .  neuf  levées  sont  ftùtes  et  neuf 
atouts  sont  toinljés.  De  ces  neuf  levées,  Pitt  et  Burke, 
purtijuaire-,  on  ont  ^ix,  rt  lour^  adversaires,  Fox  et 
Shéridan,  trois.  Pitt .  ayant  dans  la  main  deux  cartes 
tranches  et  les  deux  plus  faibles  des  quatre  atouts  res- 
tans,  sait  que  les  deux  autres  appartiennent  aux  adver- 
saires; mais  il  ignore  s'ils  sont  dans  la  même  main. 
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Or ,  c  est  à  lai  de  jouer  ;  s'il  lance  une  de  ses  cartes 
franches,  il  force  ses  adversaires  à  dépenser  un  de 
leurs  atouts  pour  faire  la  levée.  Ceux-ci  ne  conser- 
vent plus  alors  quun  atout-maître,  tandis  que  Pit^a 
encore  dans  la  main  ses  deux  atouts  plus  faibles  et  une 
carte  franche.  De  quelque  manière  que  jouent  ses  adver- 
saires, ils  ne  peuvent  Tempêcher  de  faire  deux  des 
trois  dernières  levées.  11  en  résulte  qu'en  jouant  avec 
prudence,  c'est-k-dire  une  de  ses  cartes  franches,  Pitt 
s'assure  deux  des  ([uatre  dernièreslevées,  maisqu  ilaban- 
donne  en  même  temps  les  deux  autres  à  ses  adversaires. 

D'un  autre  côté,  s'il  joue  atout  et  si  Fox  et  Shéridan 
(Ml  ont  chacun  un,  il  fait  tomber  leurs  deux  atouts  d'un 
seul  coup,  et  alors,  puisqu'il  reste  avec  le  dernier  et 
deux cai'tes  franches,  il  obtient  les  trois  dernières  levées. 
Mais,  en  jouant  ainsi ,  il  ne  fait  pas  une  seule  levée  si  les 
deux  atouts  qui  sont  contre  lui  se  trouvent  dans  la  môme 
main,  parce  que,  dans  ce  cas-là ,  on  rejoue  atout  pour 
lui  enlever  son  dei'nier,  et  il  perd  ses  deux  cartes  franches. 

Dans  celte  alternative ,  Pitt  doit  prendre  conseil  de  la 
marque.  Ainsi,  ses  adversaires,  qui  n'ont  que  trois  levées, 
^•ont-ils  à  neuf  points,  il  ne  doit  pas  risquer  atout,  puisque, 
en  exposant  les  quatre  dernières  levées,  qui  leur  feraient 
sept ,  il  exposerait  le  trick  et  conséquemm.ent  la  partie  , 
tandis  qu'en  jouant  avec  prudence,  il  est  sûr  de  marquer 
deux  points ,  puisqu'il  s'assure  deux  des  quatre  levées  , 
lesquelles,  jointes  aux  six  que  son  parti  a  déjà,  font  huit. 

]\Iais  Fox  et  Shéridan  ne  sont-ils  pas  à  neuf,  et  Burke 
et  Pitt  sont-ils  à  sept,  celui-ci  doit  faire  atout,  parce  que, 
si  les  deux  atouts  de  ses  adversaires  tombent,  il  gagne 
les  trois  dernières  levées  avec  le  dernier  atout  et  ses 
deux  cartes  franches;  ces  trois  levées,  ajoutées  aux  six 
qu'ont  déjà  Pitt  et  Burke,  leur  en  font  neuf,  soit  trois 
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points  à  marquer.  Or,  comme  ils  eu  ont  déjà  sept,  la 
partie  est  à  eux,  tandis  que,  si  Pitt  joue  avec  pru- 
dence, ils  ne  marqueront  que  deux  points  et  resteront 
à  yeuf.  En  cas  d'insuccès ,  Pitt  et  Burke  restent  h  sept , 
au  lieu  d'arriver  au  point  de  neuf,  qui  n'est  pas  fort 
avantageux ,  parce  que  ,  une  fois  là,  on  n'est  plus  admis 
à  compter  les  honneurs;  et,  d'un  autre  côté,  Fox  et  Slié- 
ridan  n'avancent  que  d'un  seul  point ,  puisque  les  quatre 
dernières  levées  ne  leur  font  que  juste  le  trick. 

259.  La  marque  est-elle  moins  avancée  de  part  et 
d'autre ,  on  doit  jouer  prudemment  et  ne  pas  exposer 
deux  levées  sûres  pour  une  troisième  douteuse. 

260.  Les  deux  partis  ont  chacun  neuf  points;  le  coup 
va  donc  décider  de  la  partie  en  faveur  de  l'un  ou  de 
l'autre. 

Sept  levées  sont  faites  et  tous  les  atouts  sont  tombés  ; 
trois  de  ces  levées  appartiennent  à  notre  parti ,  et  nous 
sommes  dernier  à  jouer  avec  las  et  quatre  petites  d'une 
couleur  intacte  et  une  carte  treizième.  Notre  adversaire 
de  gauche  entre  dans  cette  couleur  par  une  invite  pré- 
cise, son  partenaire  met  le  roi;  nous  ne  prenons  pas. 
Notre  adversaire  de  droite  répond  à  l'invite;  nous  lais- 
sons encore  passer,  et  notre  adversaire  de  gauche  fait  la 
levée  en  prenant  de  la  dame.  Persuadé  que  son  parte- 
naire a  encore  l'as  de  cette  couleur  accompagné ,  il  en 
joue  une  troisième  fois  (et  c'était  là  précisément  ce  que 
nous  cherchions)  :  un  des  joueurs  suivans  fournit,  et  nous 
nous  trouvons  à  l'arrière-main  avec  les  trois  dernières 
cartes  de  la  couleur  (dont  l'as)  et  une  carte  treizième, 
en  sorte  que  nous  fesons  les  quatre  dernières  levées  et 
gagnons  le  trick  et  la  partie.  Si ,  au  lieu  d'attendre  ce 
troisième  tour  de  la  couleur,  nous  avions  pris  de  l'as  la 
levée  qui  a  été  faite  par  le  roi ,  nous  n'aurions  plus  fait 
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easuile  que  notre  carte  treizième,  c'est-a-dire  deux  levées 
en  tout,  au  lieu  de  quatre,  et,  au  lieu  de  gagner  la  partie, 
nous  raurions  perdue  ,  à  moins  toutefois  que  notre  par- 
tenaire n  eût  fait  deux  levées  dans  l'autre  couleur  ,  dont 
nous  manquions ,  quoiqu'il  y  en  eût  encore  dix  cartes 
au  jeu.  Mais  nous  étions  dans  une  incertitude  complète 
au  sujet  de  cette  dernière  :  pourquoi  nos  adversaires  n'en 
jouaient-ils  pas?  Y  avaient-ils  tous  les  deux  jeu  d'attente, 
ou  bien  n'y  avaient -ils  rien  de  bon,  ni  l'un  ni  l'autre? 
Voilà  ce  que  nous  ignorions,  ce  qui  nous  fesait  craindre 
que  notre  partenaire  ne  pût  pas  faire  deux  levées  dans 
cette  couleur.  De  là  noire  combinaison  assez  téméraire  , 
car  si  nos  adversaires  n'avaient  pas  joué  une  troisième 
fois  de  la  couleur  dont  nous  avions  l'as ,  nous  aurions 
perdu  les  deux  levées  certaines  que  nous  pouvions  faire 
en  le  mettant  la  première  fois,  et  en  lançant  immédiate- 
ment notre  carte  treizième. 

261.  Nous  avons  démontré  plus  haut  (voir:  57)  que  , 
dernier  en  main  et  alors  qu'il  nous  suffirait  de  couper 
d'un  petit  pour  faire  la  levée,  nous  devons  quelquefois 
couper,  au  contraire ,  de  l'atout-roi,  pour  pouvoir  jouer 
un  petit. 

Nous  avons  dit  quelles  positions  critiques  justifient  ces 
sacrifices  de  levées  certaines  pour  des  éventualités  fort 
chanceuses;  il  ressort  de  ces  exemples  que  l'on  doit  tou- 
jours jouer  d'après  la  position  de  la  marque  et  des  levées. 

262.  Il  nous  importe  de  ne  pas  oublier  qu'il  vaut  mieux 
marquer  huit  points  que  neuf  ,  quand  nos  adversaires  ne 
sont  pas  très-avancés  et  que  l'on  n'a  pas  supprimé  le  chant. 

Voir  :  3U,  357.  358.  390. 
Mort.  Voir  :  ^VH1ST  a  teois. 

Navette.  263.  La  navette  est,  sans  contredit,  ce  qui  per- 
met de  tirer  le  meilleur  parti  de  presque  tous  les  jeux. 
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264.  Il  retourne  du  pique  ;  nous  jouons  un  cœur  qui  est 
roi  ;  notre  partenaire  ,  n'en  ayant  pas,  jette  du  trèfle  ,  ce 
qui  indique  qu'il  y  est  faible  ;  sa  meilleure  couleur  est 
donc  le  carreau  (voir:  325).  N'en  avons-nous  qu'un, 
nous  le  jouons  immédiatement ,  au  lieu  de  forcer  notre 
j^artenaire  en  continuant  cœur.  Par  ce  moyen  ,  de  deux 
choses  l'une  :  ou  il  fait  la  première  levée  en  carreau  ,  et 
alors  la  navette  est  établie  :  car  il  va  naturellement  nous 
en  rendre ,  et  nous  savons  qu'il  coupe  à  cœur  ;  ou  bien, 
nous  auronsinfailliblenient  contribué  à  affranchir  sa  cou- 
leur, car,  si  Tas  de  carreau  se  trouve  chez  notre  adver- 
saire de  gauche  ,  celui-ci  s'empressera  sans  doute  de  le 
mettre  pour  empêcher  la  navette. 

265.  La  navette  est-elle  établie  ,  nous  la  poursuivons  , 
fussions-nous  même  assez  fort  en  atout  et  eussions-nous 
une  forte  couleur.  Quehiuefois  même  nous  coupons  une 
carte-roi  de  notre  partenaire  pour  faire  une  levée  déplus 
en  lui  rendant  tout  de  suite  loccasion  de  couper.  Par 
exemple  ,  il  retourne  du  carreau  ;  nous  avons  renonce  à 
cœur,  notre  partenaire  à  pique,  et  la  navette  est  établie. 
Neui  cœurs  sont  tombés  ;  notre  partenaire  joue  le  plus 
fort  des  quatre  qui  restent  au  jeu  ,  et  notre  adversaire  de 
gauche  fournit  ;  la  levée  sera  donc  pour  notre  partenaire 
si  notre  autre  adversaire  a  un  des  deux  derniers  cœurs. 
Eh  bien  î  néanmoins ,  si  nous  n'avons  rien  de  bon  en 
trèfle  ni  en  atout ,  nous  coupons  cette  carte-roi  de  notre 
])artenaire,  pour  lui  fournir  immédiatement  l'occasion  de 
couper  àsontour  en  lui  rendant  du  pique  pendant  que  nos 
deux  adversaires  doivent  en  avoir  encore.  Pourquoi  cou- 
pons-nous cette  carte-roi  de  notre  partenaire?  Par  la  rai- 
son que  voici  :1a laissons-nous  passer,  et  notre  adversaire 
de  gauche  fournit-il ,  il  ne  reste  plus  alors  au  jeu  que  la 
ti'eizièm.e  de  cette  couleur ,  en  sorte  que,  si  notre  parte- 


naire  la  joue,  notre  adversaire  de  gauche  se  trouvant  en 
surcoupe  sur  nous ,  la  levée  nous  échappe  et  avec  elle 
le  moyen  de  fournir  à  notre  partenaire  Foccasion  de 
couper  encore  une  fois  pique  :  car ,  dès  que  nos  ad- 
versaires auront  la  main,  ils  s'empresseront  déjouer  atout 
pour  nous  en  épuiser ,  si  possible. 

266.  La  navette  s'établit-elle  dès  le  commencement  du 
coup  ,  nous  pouvons  gagner  le  trick  avec  les  cinq  plus 
petits  atouts  répartis  entre  notre  partenaire  et  nous ,  tan- 
dis que  nos  adversaires  ont  entre  eux  les  huit  atouts  ma- 
jeurs. En  effet,  premier  en  main ,  nous  jouons  l'as  d'une 
couleur  dont  nous  avons  quatre  cartes  ;  chacun  de  nos 
adversaires  se  trouve  en  avoir  également  quatre,  et  notre 
partenaire  une  seule.  Après  la  levée  de  l'as,  nous  poursui- 
vons par  un  petit  :  notre  partenaire  coupe ,  puis  il  joue, 
à  son  tour,  l'as  d'une  autre  couleur  dont  il  a  également 
quatre  cartes ,  ainsi  que  chacun  de  nos  adversaires,  et 
nous  une  seule.  Cette  levée  faite,  il  continue  et  nous  cou- 
pons. Nous  voila  donc  avec  quatre  levées ,  et,  la  navette 
étant  établie,  nous  en  fesons  trois  autres  avec  les  trois 
petits  atouts  que  nous  avons  encore  entre  nous  deux  , 
avant  que  nos  adversaires,  fournissant  toujours,  puissent 
prendre  la  main. 

Il  est  très-rare ,  assurément ,  que  les  cartes  soient  dis- 
tribuées et  que  le  coup  s'engage  de  la  sorte  ;  il  n'en  est 
pas  moins  vrai  que  cet  exemple  prouve  et  que  l'expé- 
rience confirme  ,  tous  les  jours,  l'immense  avantage  de 
la  navette. 

267.  Lors  donc  qu'elle  échoit  à  nos  adversaires ,  si 
celui  de  droite  joue  d'une  couleur  dont  nous  n'avons 
plus,  nous  coupons  de  notre  plus  haut  atout,  dans  l'espoir 
que  l'autre  adversaire  ne  pourra  surcouper.  Notre  parte- 
naire ou  nous-même  fesons-nous  la  levée  ,  nous  jouons 


immédiatement  atout  et  nous  réitérons,  si  possible,  pour 
épuiser  ceux  dont  nos  adversaires  tireraient  si  bon  parti 
par  la  navette. 

Paris.  268.  Les  paris  ne  font  pas,  en  réalité,  partie 
du  jeu;  nous  ne  nous  en  occuperons  donc  pas;  d'ailleurs 
la  théorie  en  est  si  simple  que  tous  les  amateurs  la  pos- 
sèdent parfaitement  bien. 

Premier  a  jouer.  269.  Dès  que  nous  avons  apprécié  la 
force  de  notre  jeu  et  la  position  respective  de  la  marque, 
nous  examinons  d'abord  s'il  y  a  lieu  de  faire  atout.  Nous 
l'avons  déjà  dit  (voir  :  194),  jouer  atout,  à  moins  que  ce 
ne  soit  l'atout  de  situation  ,  c'est  demander  à  notre  par- 
tenaire d'en  rendre  quand  il  aura  la  main. 

270.  N'étant  pas  maître  en  atout ,  si  nous  n'en  voulons 
jouer  que  dans  le  but  de  les  épuiser  pour  faire  passer 
ensuite  une  forte  couleur,  composée,  par  exemple  ,  d'une 
tierce  majeure  et  de  deux  petites  ,  nous  commençons  par 
jouer  le  roi  de  celle-ci  pour  faire  voir  à  notre  partenaire 
que  nous  avons  encore  l'as  (voir:  158), etquenoasende- 
mandons  après  l'épuisement  des  atouts.  Cette  indication 
fournie,  nous  donnons  atout. 

271.  N'avons-nous  pas  jeu  à  faire  atout  d'emblée  , 
commençons  par  notre  plus  forte  couleur ,  et ,  de  préfé- 
rence, par  la  plus  haute  carie  d'une  séquence  (voir  :  3. 
4.  5.  177). 

272.  Avons-nous  un  jeu  faible  en  atout ,  une  seule 
bonne  couleur  par  l'as  et  le  roi,  et  rien  qui  vaille  dans  les 
deux  autres,  nous  commençons  par  jouer  le  roi,  puis  l'as 
de  notï'e  couleur.  Si  notre  partenaire  renonce  ,  nous  ne 
le  forçons  pas,  de  crainte  de  nuire  à  son  jeu  en  l'affaiblis- 
sant en  atout  (voir  :  137.  138)  :  nous  entrons  dans  la 
couleur  autre  que  celle  dont  il  se  défausse  (voir  :  325). 
Ce  changement  de  couleur,  déterminé  par  sa  renonce  , 
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lai  prouve  que  nous  sommes  faible  en  atout  et  que  nous 
avons  fait  d'abord  nos  bonnes  cartes,  par  suite  de  la  mé- 
diocrité de  notre  jeu. 

^73.  N'avons-nous  pas  de  bonne  couleur  à  ouvrir,  nous 
en  informons  immédiatement  notre  partenaire  en  jouant 
une  carte  équivoque  (voir  :  21.  ^'û)  ou  un  singleton 
(voir  :  338),  pourvu  que  ce  dernier  soit  une  figure.  Nous 
risquons  même,  dans  ce  cas-là,  un  petit  atout  singleton 
(voir  :  3-45),  lorsque  nous  n'avons  pas  de  renonce  et  que 
nos  adversaires  ne  jouent  plus  que  pour  quelques  points  : 
car  nous  ne  pouvons  alors  éviter  la  perte  qu'autant  que 
notre  partenaire  ait  beau  jeu  et  conséquemment  intérêt  à 
voir  tomber  les  atouts. 

^74.  En  général,  nous  commençons  par  nos  séquences, 
parce  que  cette  entame  ne  peut  nuire  ni  à  notre  jeu,  ni  k 
celui  de  notre  partenaire.  Pour  éviter  de  le  tromper, 
nous  jouons  d'abord  la  carte  la  plus  haute  de  la  séquence, 
à  moins  qu'il  ne  s'agisse  d'une  tierce  au  roi,  cinquième 
au  moins,  dont  nous  avons  intérêt  à  faire  tomber  Tas 
tout  de  suite.  (Voir  :  3.  4.  5.  21.  22.  177.) 

275.  mais  avec  une  tierce  au  roi  qui  n'est  accompagnée 
que  d'une  seule  petite  carte ,  nous  nous  conformons  k  la 
règle  générale  en  jouant  le  roi ,  ce  qui  indique  que 
nous  avons  la  dame  (voir  158).  Passe-t-il ,  cela  prouve 
que  notre  partenaire,  après  avoir  fourni,  possède  encore 
Tas  accompagné  (voir  :  5.  370)  ;  nous  fesons  donc  suivre 
immédiatement  la  petite ,  afni  qu'il  utilise  son  as  et  qu'il 
ait  le  choix  ,  soit  de  nous  faire  connaître  tout  de  suite  sa 
meilleure  couleur,  soit  de  rentrer  dans  la  nôtre,  soit  de 
faire  atout  auparavant,  selon  les  exigences  de  son  jeu. 

276,  En  un  mot,  nous  jouons  la  plus  haute  de  notre 
séquence,  quand  nous  désirons  que  notre  partenaire  laisse 
passer  si  notre  adversaire  de  gauche  ne  force  pas  ;  nous 

iO 
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jouons,  au  contraire,  la  plus  basse,  quand  nous  voulons 
que  noire  partenaire  mette  sa  plus  forte  de  la  couleur. 

277.  Avons-nous  un  même  nombre  de  cartes  dans  dif- 
férentes couleurs ,  nous  commençons  par  la  couleur  la 
plus  forte  ,  à  moins  qu  elle  ne  forme  la  tenace  (voir  : 
354.  355). 

278.  Avons-nous  une  longue  couleur  avec  Tespoir  de 
Taffranchir  et  de  la  faire  passer,  au  moyen  soit  de  nos 
atouts ,  soit  de  notre  force  dans  les  deux  autres  couleurs, 
ou  bien  espérons-nous  y  rester  maître  après  la  première 
levée  ,  nous  lui  donnons  la  préférence  sur  une  séquence 
(voir  :  180). 

279.  Avons-nous  une  tierce  majeure  et  nul  intérêt  à 
la  garder  comme  moyen  de  revenir  à  la  levée  ,  nous  en 
jouons  le  roi,  puis  la  dame,  et  même  l'as  immédiatement 
après,  si  rien  n^udique  que  l'un  ou  l'autre  de  nos  adver- 
saires va  couper  et  si  nous  avons  un  jeu  assez  faible  pour 
craindre  dene  pouvoir  reprendre  la  main  plus  tard. 

280.  Avons-nous  ,  avec  un  jeu  passable  ,  l'as  ,  le  roi  et 
une  petite  d'une  couleur  encore  intacte,  nous  jouons  d'a- 
bord la  petite  pour  donner  à  notre  partenaire  la  chance 
de  faire  la  levée  (  voir  :  7  ).  Celte  éventualité  compense 
largement  le  risque  de  voir  couper  l'as  au  troisième  tour 
de  la  couleur.  Toutefois  ,  nous  ne  courons  pas  ce  risque , 
soit  lorsque  nous  avons  très-mauvais  jeu,  soit  lorsque  les 
deux  levées  de  l'as  el  du  roi  sont  essentielles  pour  notre 
parti. 

281.  Avons-nous  l'as  ,  le  roi  et  deux  ,  trois  ou  quatre 
petites  d'une  couleur,  nous  jouons  le  roi,  puis  Tas,  si  nous 
sommes  faible  en  atout;  mais  y  sommes-nous  fort,  ou  nos 
adversaires  n'en  ont-ils  plus  ,  nous  commençons  par  la 
plus  petite  carte  de  notre  couleur  (  voir  :  7  ). 

282  Avons-nous  Tas  ,  le  roi  et  quatre  petites  d'une 
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couleur,  Tas,  le  roi  et  trois  petites  d'une  autre,  deux  pe- 
tits atouts  et  couséqaemment  une  renonce  ,  nous  jouons 
tout  de  suite  nos  cartes  franches  :  le  roi  et  Tas  de  chaque 
couleur.  Notre  partenaire  renonce-t-il  à  une  de  ces  cou- 
leurs, ou  bien  en  fournit-il  la  dame  sur  le  roi  ou  sur  Vas, 
ce  qui  annonce  qu'il  n'en  a  plus,  nous  continuons  l'autre 
pour  éviter  de  le  forcer  ,  de  crainte  de  trop  l'affaiblir  en 
atout  (  voir  :  137.  138).  Cette  manière  de  jouer  est  dictée 
par  l'extrême  prudence  ;  aussi  ne  la  suivons-nous  pas 
toujours ,  notamment  lorsque  nos  adversaires  ont  une 
grande  avance.  Dans  ce  cas-là  ,  nous  commençons  par 
la  plus  petite  carte  de  notre  plus  longue  couleur  , 
pour  donner  à  notre  partenaire  la  chance  de  faire  la 
levée  et  à  nous  celle  de  faire  passer  ensuite  nos  cinq 
autres  cartes  de  la  couleur  ,  dont  Tas  et  le  roi  (voir  :  7), 
si  les  aîouts  sont  épuisés  quand  la  main  nous  sera 
rendue.  Revient-on  immédiatement  dans  notre  invite, 
nous  prenons  du  roi  ,  et  notre  partenaire  voit  bien 
qu'il  nous  reste  Tas  ;  est-ce  en  coupant  que  nous  repre- 
nons la  main,  nous  jouons  également  ce  roi  de  notre  plus 
longue  couleur  pour  fournir  la  même  indication  à  notre 
partenaire  ;  puis  ,  si  ce  roi  n'est  pas  coupé  ,  nous  jouons 
la  plus  basse  carte  de  notre  autre  couleur  ,  dans  l'espoir 
d'en  affranchir  les  deux  petites  qui  nous  restent  avec  l'as 
et  le  roi  (voir  7 ).  Quoi  qu'il  arrive  alors  ,  notre  parte- 
naire est  éclairé  sur  notre  jeu  ;  sachant  que  nous  renon- 
çons k  une  couleur  et  ne  pouvant  tarder  à  savoir  que 
nous  n'avons  rien  de  bon  en  atout ,  il  jouera  en  consé- 
quence ,  fera  tomber  les  atouts ,  si  possible,  et  reviendra 
dans  une  de  nos  deux  couleurs  franches, 

i283.  Entamons-nous  par  le  roi  d'une  couleur  dont  nous 
avons  l'as,  le  roi  et  des  petites,  et  notre  partenaire  met-il 
k  valet,  c'est  qu'il  l'avait  seul  ou  bien  avec  la  dame. 


Dans  ce  cas,  sommes-nous  fort  en  atout,  nous  continuons 
la  couleur,  en  jouant  notre  plus  petite ,  afin  qu  il  fasse  la 
dame  ou  qu'il  coupe  (voir  :  139)  s'il  ne  Ta  pas.  Mais, 

sommes-nous  faible  en  atout,  nous  changeons,  au  con- 
traire, de  couleur,  de  crainte  d'affaiblir  notre  partenaire 
eu  lui  fournissant  i  occasion  de  couper  (voir  :  137.  'I38j. 
Il  n'ignore  pas  que  nous  avons  l'as  de  la  première  cou- 
leur, il  va  donc  sans  dire  que  ,  s'il  en  a  la  dame,  il  la 
jouera  dès  qu'il  aura  la  main. 

28i.  Avons-nous  l'as,  le  roi,  le  valet  et  trois  petites, 
nous  jouons  le  roi  et  Tas,  dans  l'espoir  de  faire  tomber 
la  dame  au  second  tour  et  de  faire  passer  toute  la  cou- 
leur (voir  :  220).  Avec  une  petite  de  moins  et  une  certaine 
force  en  atout,  nous  commençons  par  la  plus  petite,  afin 
de  donner  à  notre  partenaire  la  chance  de  faire  la  levée, 
tout  en  nous  ménageant  celle  de  faire  passer  ensuite  nos 
quatre  autres  cartes  de  la  couleur  (  voir  :  7).  Mais,  ne 
sommes-nous  pas  fort  en  atout,  ou  bien  deux  levées  nous 
iissurent-elles  ou  nous  font-elles  espérer  un  point  essen- 
tiel ,  nous  commençons  par  le  roi  et  l'as. 

285.  Avons-nous  l'as,  la  dame,  le  valet  et  deux  petites 
et  pas  d'autre  couleur  à  ouvrir ,  nous  commençons  par 
jouer  las,  puis  la  dame  (voir  :  6). 

286.  Avons-nous  Tas,  la  dame  et  plusieurs  petites ,  et 
notre  jeu  demande-t-il  que  nous  ouvrions  cette  couleur 
plutôt  que  d'y  attendre,  car  nous  n'admettons  pas  d'une 
manière  absolue  la  maxime  de  ne  jamais  ouvrir  avec  la 
tenace,  nous  jouons  las,  puis  ensuite  notre  plus  basse, 
rsotre  partenaire  a-t-il  le  roi,  il  le  fait  au  second  tour,  et 
nous  avons  grande  chance  de  faire  passer  les  autres 
cartes  de  la  couleur  qui  nous  restent ,  au  moyen  de  la 
dame  affranchie.  Est-ce,  au  contraire,  notre  adversaire 
de  gauche  qui  a  le  roi ,  il  le  mettra  prol)ablement  au  se- 


rond  tour,  de  crainte  qu'il  ne  suit  coupé  au  troisième,  et 
nous  aurons  également  Tespoir  de  faire  ensuite  la  dame 
et  les  petites.  Enfin ,  le  roi  se  trouve-t-il  chez  notre  ad- 
versaire de  droite,  nous  aurons  encore  la  même  chance, 
si  notre  partenaire  fournit,  au  second  tour,  une  carte 
assez  haute  pour  forcer  cet  adversaire  à  le  mettre. 

287.  Avons-nous  Tas,  le  valet  et  deux  ou  trois  petites, 
nous  commençons  par  jouer  las,  puis  la  plus  basse.  Ce- 
pendant, lorsque  nous  sommes  très-fort  en  atout,  nous 
jouons  d  abord  la  plus  faible,  pour  donner  à  notre  parte- 
naire la  chance  de  faire  la  levée  (voir  :  1).  Mais,  en 
général ,  nous  évitons  de  faire  Finvite  à  Tas  (voir  :  168). 

288.  Quelquefois,  lorsque  le  coup  est  déjà  assez  avancé, 
nous  sommes  obligé  d'ouvrir ,  ayant  en  main  Tas ,  le 
valet  et  le  dix.  Nous  jouons  alors  le  valet  pour  a'.tendre 
avec  l'as  et  le  dix.  Notre  partenaire  comprend  bien  que 
ce  n'est  pas  là  une  entrée  volontaire  ,  et  il  joue  en  consé- 
([uence.  Ainsi,  notre  adversaire  de  gauche  ne  met-il  pas 
la  dame,  c'est  qu'il  ne  Ta  point;  notre  partenaire  ,  s'il  ne 
Ta  pas  non  plus,  voit  bien  qu'elle  est  chez  l'adversaire  qui 
le  suit;  il  prend  donc  s'il  a  le  roi,  et  il  fait  la  levée.  En  ce 
cas,  nous  jouons  à  coup  sûr  au  retour  de  la  couleur  : 
nous  mettons  ,  suivant  l'occurrence  ,  l'as  ou  le  dix  ,  sa- 
chant que  notre  adversaire  de  gauche  ne  peut  prendre 
ce  dernier,  puisqu'il  n'a  pu  prendre  le  valet.  Au  lieu 
du  roi,  notre  partenaire  a-t-ii  la  dame,  il  ne  la  met 
pas  sur  notre  valet ,  et  nos  adversaires  ne  peuvent  faire 
que  la  levée  du  roi.  Enfin  ,  n'a-t-il  ni  le  roi,  ni  la  dame , 
nous  supposons  que  ces  deux  cartes  ne  se  trouvaient 
pas  dans  la  même  main,  mais  que  nos  adversaires 
en  avaient  chacun  une.  Est-ce  celui  de  gauche  qui 
a  pris  le  valet,  nous  devons  le  considérer  comme  ne  pou- 
vant plus  prendre  le  dix ,  et  nous  jouons  en  conséquence 

10. 


au  retour  de  la  couleur,  persuadé  que  le  roi  est  k  notrt^ 
droite. 

Au  reste,  nous  le  répétons,  il  faut  que  nous  ne  puis- 
sions faire  autrement  pour  ouvrir  une  couleur  dans  la- 
quelle nous  avons  un  jeu  d  attente  tel  que  Tas,  le  valet  et 
le  dix,  d^autant  plus  que,  généralement,  jouer  le  valet  ce 
n'est  pas  demander  à  notre  partenaire  de  rendre  la  cou- 
leur, mais  plutôt  lui  dire  que  nous  n'y  avons  rien  de  bon. 

2(S9.  Avons-nous  Tas  et  le  dix  d'une  couleur  et  Tas  et 
le  neuf  d\ine  autre  ,  nous  commençons,  de  préférence, 
par  cette  dernière,  parce  que  nous  avons  plus  de  chance 
d'avoir  la  tenace  avec  Tas  et  le  dix  qu  avec  Tas  et  le  neuf, 
par  la  raison  que  la  quatrième  majeure  tombe  quelque- 
fois au  premier  tour  d'une  couleur,  ce  qui  aflfranchit  le 
dix  second. 

290.  Avons-nous  un  as  second  par  une  petite,  faiblesse 
en  atout  et  jeu  d'attente  ou  rien  de  bon  dans  les  deux 
autres  couleurs,  nous  jouons  l'as,  puis  la  petite;  notre 
partenaire  a-t-il  le  roi,  il  se  peut  qu'il  continue  la  cou- 
leur ou  qu'il  y  revienue  assez  tôt  pour  nous  fournir  l'oc- 
casion d'utiliser  un  atout  en  coupant. 

291.  Nous  évitons,  autant  que  possible,  d'ouvrir  une 
couleur  dont  nous  avons  l'as  accompagné  seulement  de 
petites.  Sont-ce  nos  adversaires  qui  en  jouent ,  cet  as 
pourra  entraver  leur  jeu,  surtout  si  l'invite  vient  de  celui 
de  droite.  Si  c'est,  au  conîraire,  notre  partenaire  qui  a 
intérêt  k  ouvrir  cette  couleur  ,  notre  as  n'en  favorisera 
pas  moins  son  jeu. 

292.  Avons-nous  le  roi ,  la  dame  et  une  petite  ,  nous 
jouons  la  petite  parce  que  notre  partenaire  a  autant  de 
chance  de  faire  la  levée  que  l'adversaire  qui  le  suit 
(  voir  :  7),  et  que  d'ailleurs  nous  sommes  toujours  sûr  de 
faire  ensuite  le  roi  ou  la  dame,  a  moins  cependant  que 
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l'un  des  adversaires  ne  coupe  au  troisième  tour  de  la 
couleur.  Mais ,  avons-nous  des  tenaces  dans  les  autres 
couleurs,  alors  nous  commençons  par  le  roi  de  celle  dont 
nous  avons  ,  en  outre,  la  dame  et  une  petite  ,  pour  nous 
procurer  le  voir-venir  si  Tas  se  trouve  chez  notre  adver- 
saire de  gauche. 

293.  Avons-nous  le  roi  et  la  dame  accompagnés  de 
deux  ou  trois  petites  ,  c'est  notre  force  en  atout  qui  dé- 
termine notre  manière  de  jouer.  Faible  en  atout ,  nous 
jouons  le  roi  de  notre  couleur ,  afin  d'affranchir  immé- 
diatement la  dame ,  si  ce  sont  nos  adversaires  qui  ont 
Tas,  et  de  nous  assurer  ainsi  une  levée  dans  cette  cou- 
leur, qui  sera  infailliblement  coupée  au  troisième  tour. 
Sommes-nous  tenace  dans  une  des  autres  couleurs, 
nous  pouvons  encore  ,  sans  être  faible  en  atout ,  com- 
mencer par  le  roi  de  notre  forte  couleur  ,  dans  l'espoir 
([ue,  si  notre  adversaire  de  gauche  en  a  l'as,  il  pourra  en- 
trer ensuite  dans  notre  tenace.  Mais,  hors  de  là,  sommes- 
nous  assez  fort  en  atout  pour  pouvoir,  au  besoin ,  affran- 
chir plus  tard  la  couleur  dont  nous  avons  le  roi  et  la  dame 
quatrièmes  ou  cinquièmes,  nous  en  jouons  d'abord  une 
petite  pour  donner  à  notre  partenaire  la  chance  de  faire 
la  levée  (  voir  :  7  ). 

29-i.  Avons-nous  le  roi,  la  dame  et  le  dix,  nous  jouons 
le  roi.  L'as  se  trouve-t-il  chez  notre  adversaire  de  gauche, 
il  est  probable  que  le  valet  n'est  pas  dans  la  même  main  ; 
nous  avons  donc  grande  chance  de  faire  deux  levées  en 
prenant  du  dix  lorsque  notre  partenaire  reviendra  dans 
la  couleur. 

295.  Jouons-nous  le  roi  et  n  est-il  pas  pris,  nous  jouons 
tout  de  suite  la  dame  ,  si  nous  n'avons  plus  qu'elle  ,  d'a- 
bord pour  la  faire  ;  en  second  lieu,  de  crainte  que,  plus 
tard,  notre  partenaire  ne  nous  la  prenne  en  jouant  l'as,  et 


enfin  parce  que  nous  nous  trouverions  dans  rirnpossibîiitc 
de  rendre  la  coLleur,  s'il  joi^ait  une  petite  au  lieu  de  las, 
sachant  bien  que  nous  avons  la  dame,  puisque  nous  avans 
débuté  par  le  roi.  Toutefois  ,  nous  tombons  quelque- 
fois dans  un  piège  en  concluant  de  ce  que  notre  roi  a 
passé  que  Tas  est  dans  la  main  de  notre  partenaire  :  il 
peut^ arriver  que  notre  adversaire  de  droite  ait  intérêt  à 
ne  pas  prendre  le  roi,  pour  conserver  Favantage  du  voir- 
venir  avec  Tas  et  le  valet  ,  qu'il  regarde  comme  deux  le- 
vées sûres,  dans  la  persuasion  que  nous  allons  continuer 
immédiatement  la  couleur  (  voir  :  11). 

296.  Avons- nous  le  roi ,  le  valet  et  le  dix  ,  nous  com- 
mençons par  le  valet  et  non  par  le  dix.  Notre  adversaii'e 
de  gauche  a-t-il  l'as  et  la  dame  ,  il  mettra  l'as ,  craignant 
({ue  le  roi  ne  soit  chez  notre  partenaire  et  ne  pouvant  sup- 
poser que  c'est  nous  qui  l'avons  ,  car  il  faut  précisément 
que  le  roi ,  le  valet  et  le  dix  se  trouvent  dans  la  môme 
main  pour  que  la  règle  soit  de  jouer  le  valet.  Cet  advei^ 
saire  a-t-il  la  dame  sans  Tas, il  nemanque  pasde  la  mettre 
sur  notre  valet.  Dans  tous  les  cas  ,  si  notre  partenaire  a 
l'as  ,  il  prend  notre  valet  ,  et  nous  avons  grande  chance 
de  faire  le  roi  et  le  dix  quand  il  rend  la  couleur,  la  dame, 
dans  ce  cas-là ,  étant  ou  tombée  ou  à  notre  droite. 

^291.  Avec  des  petites  de  plus,  nous  jouons  de  la  même 
manière  ;  mais  avons-nous  le  roi ,  le  valet  et  deux  ou 
trois  petites  sans  le  dix,  nous  comimençons  par  notre  plus 
basse,  afin  de  conserver  la  tenace  de  roi  et  valet. 

298.  Avons-nousladame,  le  valet  et  le  neuf  nous  com- 
mençons par  la  dame.  Rencontrons-nous  le  roi  chez  notre 
adversaire  de  gauche,  nous  le  fesons  prendre  (voir  177\ 
bi  l'as  est  chez  notre  partenaire  ,  et  nous  restons  avec  la 
tenace  forte  du  valet  et  du  neuf.  Le  roi  e^t-il  dans  la  main  de 
notre  partenaire,  nous  raftYanchi>sons  en  fesant  i<'>rrjbor 
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las  sur  la  dame.  Au  pis-aller,  en  jouant  celle-ci ,  nous 
lésons  forcément  tomber  las  ou  le  roi,  et  nous  restons 
gardé  avec  le  valet  et  le  neuf.  Avec  des  petites  de  plus , 
rous  jouons  de  la  même  manière. 

299.  Avons-nous  la  dame  ,  le  valet  et  une  petite  ,  ou 
bien  la  dame  et  deux  petites,  nous  jouons  la  dame.  Dans 
le  premier  cas,  si  ce  sont  nos  adversaires  qui  prennent, 
nous  restons  avec  le  valet  gardé  ;  dans  le  second  cas  , 
nous  fortifions  le  jeu  de  notre  partenaire,  pour  peu  qu'il 
ait  en  main  le  roi  gardé  ou  le  valet  et  deux  petites. 

300.  Mais,  avec  la  dame,  le  dix  et  deux  petites,  ou  bien 
avec  la  dame  et  trois  petites  ,  et  pas  d'autre  bonne  cou- 
leur k  ouvrir  ,  nous  invitons  de  notre  plus  basse  ,  pour 
indiquer  que  nous  ne  sommes  pas  sans  quelque  force 
dans  la  couleur. 

301.  Nous  avons  fait  ressortir  plus  haut  (voir  :  2-i6  ) 
qu'il  est  avantageux  de  jouer  la  dame  et  le  valet  d  atout 
le  plus  tôt  possible,  lorsque  nous  n'avons  que  ces  deux-là. 
Cela  s'applique  également  aux  couleurs,  et  par  les  mômes 
raisons  ,  surtout  lorsque  nous  avons  plutôt  jeu  d'attente 
([ue  jeu  d'invite  dans  les  autres  couleurs. 

302.  Avons-nous  la  dame  (ou  le  valet  )  et  une  petite  , 
nous  jouons  la  dame  (ou  le  valet)  plutôt  que  d'ouvrir  une 
couleur  dont  nous  n'avons  que  des  basses  cartes  ;  nous 
favorisons  ainsi  notre  partenaire,  pour  peu  qu'il  ait 
quelque  chose  dans  la  couleur. 

303.  Nous  ne  fesons  pas  d'invite  au  valet  (voir  :  171); 
lors  donc  qu'il  est  troisième  par  des  petites  et  que  nous 
n'avons  pas  d'autre  couleur  à  ouvrir,  nous  le  jouons 
pour  favoriser  le  jeu  de  notre  partenaire  ,  d'autant  plus 
que  nous  le  tromperions  en  commençant  par  une  petite , 
car  il  croirait  que  nous  sommes  fort  dans  la  couleur. 

30-i.  Nous  jouons  atout,  n'en  eussions-nous  qu'un  seul. 


à  moins  que  ce  ne  soit  le  roi  (voir:  3-il),  toutes  les  fois 
que  nous  sommes  fort  dans  les  trois  autres  couleurs. 
N'avons-nous,  au  conlraire,  qu'une  couleur  franche  et 
faiblesse  en  atout ,  nous  jouons  cette  couleur  franche 
]}our  forcer  nos  adversaires  à  couper. 

305.  X  avons-nous  que  trois  petits  atouts,  un  singleton, 
une  forte  couleur  et  une  figure  quatrième  dans  l'autre 
couleur,  nous  jouons  d'abord  les  cartes  franches  de  notre 
forte  couleur,  tant  qu'il  y  a  présomption  qu'elles  ne  se- 
ront pas  coupées,  puis  ensuite  notre  singleton  pour  nous 
faire  une  renonce  qui  nous  permettra  peut-être  d'utiliser 
un  ou  deux  atouts  en  coupant. 

306.  Avons-nous  cinq  atouts ,  six  basses  cartes  d'une 
couleur  et  deux  singletons  ,  nous  entamons  dans  notre 
longue  couleur  (voir:  8  à  15). 

307.  Nous  l'avons  déjà  dit  (voir  :  137  à  1-iO)  : 
Sommes-nous  fort  en  atout  ; 

Avons-nous  une  l'enonce; 
La  navette  est- elle  établie  ; 
N'avons-nous  besoin  que  d'une  levée  ; 
S'agit-il  de  sauver  ou  de  gagner  un  point  essentiel  de 
la  marque  ; 

Se  décîare-t-il  contre  nous  une  force  majeure  d'atout  ; 
Ou  bien  notre  partenaire  a-t-il  joué  un  singleton  ; 
Alors  c'est  notre  jeu  de  lui  fournir  l'occasion  de  couper. 
3]ais ,  ces  cas  exceptés,  nous  nous  en  gardons  bien. 

308.  Notre  partenaire  nous  indique-t-il  sa  meilleure 
couleur  en  se  défaussant  d'une  autre  (voir:  325) ,  et  n'en 
avons-nous  qu'une  carte,  nous  la  jouons  pour  tacher 
d'établir  la  navette  (voir:  264). 

309.  Avons-nous  le  reste  des  atouts,  et  ne  nous  sont- 
ils  pas  tous  nécessaires  pour  affranchir  des  cartes ,  nous 
en  jouons  un  pour  faire  voir  à  notre  partenaire  que  nos 


adversaires  n'en  ont  plus;  puis  nous  cherchons  à  lui 
donner  la  main  ,  s'il  a  des  caries  franches  sur  lesquelles 
nous  puissions  nous  défausser. 

310.  Avons-nous  le  dernier  ou  les  derniers  atouts  avec 
toutes  cartes  maîtresses,  sauf  une,  nous  jouons  cette 
dernière  pour  donner  à  notre  partenaire  la  chance  de 
faire  la  levée  (voir:  7) ,  ce  qui  serait  impossible  si  nous 
gardions  cette  carte  pour  la  dernière. 

311.  Avec  ce  dernier  ou  ces  derniers  atouts  ,  n'avons- 
nous  plus  que  la  carte-roi  d'une  couleur  intacte  accom- 
pagnée de  petites,  nous  jouons  une  pelite  afm  de  donner 
à  notre  partenaire  la  chance  de  faire  la  levée  (voir:  7), 
et  les  cartes  franches  qu'il  peut  avoir. 

312.  Sommes-nous  tout  à  la  fois  fort  en  atout  et  maître 
dans  une  couleur  non  entièrement  franche ,  à  laquelle 
notre  partenaire  renonce,  nous  jouons  notre  plus  basse 
de  cette  couleur,  afin  d'y  conserver  la  supériorité  tout  en 
lui  fournissant  l'occasion  de  couper. 

313.  Nous  jouons  une  carte-roi  et  notre  adversaire  de 
gauche  renonce,  de  crainte  de  s'affaiblir  en  atout  ou  d'être 
surcoupé  (voir:  A\,  42.43.);  avons-nous  en  main  la 
carte-roi  de  la  couleur  dont  il  se  défausse,  nous  la  jouons 
avant  de  conlinuer  l'autre,  car,  en  lui  fournissant  l'occa- 
sion de  se  défausser  une  seconde  fois  ,  nous  nous  expo- 
serions à  faire  couper  ensuiie  celte  carie-rol. 

314.  Nous  commençons  par  le  roi  d'une  couleur  dont 
nous  avons  encore  l'as  et  des  petites  ,  et  notre  adversaire 
de  droite  renonce  au  lieu  de  couper  ;  si  notre  jeu  ne  nous 
permet  pas  de  jouer  de  la  couleur  dont  il  se  défausse, 
et  qu'il  nous  faille  continuer  la  première,  nous  en  jouons 
une  petite  et  non  pas  l'as,  afin  d'y  rester  maître. 

315.  Sur  l'invite  de  notre  adversaire  de  gauche  ,  celui 
de  droite  a  fait  la  levée  en  prenant  delà  dame,  et,  n'ayant 


pas  Tas,  il  ira  pas  rendu  la  couleur,  pensant  bien  ({ue  son 
partenaire  avait  invité  au  roi  et  que  ce  serait  le  faire 
prendre  par  Tas  ,  qui  doit  se  trouver  chez  le  nôtre,  puis- 
que nous  n'avons  pu  forcer  sur  la  dame.  Dans  ce  cas  ,  à 
défaut  debonne  couleur  à  ouvrir  lorsque  nous  sommes  en 
main  ,  nous  fesons  la  contre-invite  pour  tâcher  de  faii-e 
tomber  ce  roi  sous  Tas  de  notre  partenaire.  Toutefois,  en 
jouant  ainsi,  nous  donnons  dans  un  piège,  s'il  se  trouve 
que  notre  adversaire  de  gauche  a  joué  une  petite  ayant 
l'as  et  le  roi  (voir  :  7 ). 

316.  Ayant  invité  d'une  petite  et  rencontré  Tas  chez  son 
partenaire,  qui  a  répondu  à  l'invite  ,  notre  adversaire  de 
droite  fait  la  seconde  levée  en  prenant  du  roi  et  il  joue 
une  troisième  fois  de  la  couleur.  Ayant  encore  en  main 
la  dame  et  une  autre  ,  nous  prenons  de  la  dame  ,  notre 
adversaire  de  gauche  fournit  et  notre  partenaire  renonce. 
Nous  voilà  donc  premier  en  main  avec  une  des  deux  seules 
cartes  de  cette  couleur  qui  restent  au  jeu  ,  puisqu'il  vient 
d'en  tomber  onze  ,  et  l'autre  est  infailliblement  dans  la 
main  de  notre  adversaire  de  droite,  qui  n'aurait  sans  doute 
pas  invité  dans  cette  couleur  s'il  n'en  avait  eu  que  deux 
petites  avec  le  roi.  De  deux  choses  Tune  :  la  carte  qui 
nous  reste  est  maîtresse  ou  elle  ne  l'est  pas.  L'est-elle  et 
avons-nous  une  grande  force  en  atout ,  nous  réservons 
cette  carte-roi  pour  le  moment  où  nos  adversaires  n'au- 
ront plus  d'atouts.  Sans  être  très-fort  en  atout,  en  avons- 
nous  cependant  quatre  ,  de  manière  à  ne  pas  craindi'e  de 
forcer  notre  partenaire  (voir  :  139  ) ,  nous  jouons  immé- 
diatement cette  carte-roi  :  notre  adversaire  de  gauche 
coupe-t-il,  notre  partenaire  surcoupe;  renonce-t-il,  notre 
partenaire  renonce  aussi  ,  et  cette  carte  fait  une  levée. 
Enfin,  n  avons-nous  pas  moins  de  quatre  atouts,  et  notre 
carte  de  la  couleur  presque  épuisée  cst-clle  inférieureà 


celle  qui  reste  chez  notre  adversaire  de  droite  ,  nous  la 
jouons  pour  fournir  à  notre  partenaire  l'occasion  d'utili- 
ser un  petit  atout  en  coupant.  Mais  sommes-nous  faible 
en  atout ,  c'est-à-dire  en  avons-nous  moins  de  quatre  , 
alors  ce  n'est  pas  le  jeu  de  forcer  notre  partenaire  a  cou- 
per (  voir  :  137.  138).  Dans  ce  cas-là  ,  que  notre  carte 
soit  maîtresse  ou  non ,  nous  ne  la  jouons  pas  ;  nous  en- 
trons dans  la  couleur  autre  que  celle  dont  notre  parte- 
naire se  défausse  (voir  :  325). 

317.  Avons-nous  Tas  ,  le  roi  et  trois  petites  d'une  cou- 
leur non  encore  entamée  ,  pas  d'autre  carte-roi  ,  et  ne 
reste-t-il  plus  au  jeu  qu'un  atout  qui  est  dans  la  main  de 
notre  partenaire  ,  nous  invitons  d'une  petite  dans  l'es- 
poir qu'il  pourra  faire  la  levée  (  voir  :  7),  ou  bien  qu'au 
pis-aller,  il  rendra  la  couleur  quand  il  aura  la  main  et 
qu'alors  nous  ferons  toutes  les  cartes  que  nous  aurons  pu 
en  conserver.  Commençons-nous,  au  contraire,  par  jouer 
le  roi  et  l'as,  ces  deux  tours  ne  suffisent  pas  pour  affran- 
chir la  couleur,  dont  nous  n'avons  que  cinq  cartes  ,  en 
sorte  que  nous  en  perdons  forcément  les  trois  petites. 

318.  Tous  les  atouts  étant  tombés,  avons-nous  dans  la 
main  la  carte-roi  d'une  couleur  demandée  par  nos  adver- 
saires, nous  jouons  notre  meilleure  couleur,  comme  si 
nous  avions  le  dernier  atout,  parce  que  cette  carte-roi 
nous  assure  une  rentrée. 

319.  Évitons  le  plus  possible  de  commencer  par  une 
couleur  dont  nous  avons  l'as  et  la  dame  ,  ou  bien  l'as  et 
le  valet,  car,  si  ce  sont  nos  adversaires  qui  l'ouvrent, 
nous  avons  beaucoup  de  chance  d'y  faire  deux  levées. 
Elles  sont  même  certaines  (avec  l'as  et  la  dame)  si  nous 
avons  le  voir-venir,  c'est-à-dire  si  l'entame  vient  de  notre 
adversaire  de  gauche  (voir,  pour  les  cas  exceptionnels, 
6.  m.  287). 
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320.  Ne  commençons  pas  non  plas  par  une  coiilear 
dont  nous  avons  le  roi  et  le  valet,  ni  généralement  par 
une  forte  intermittence  quelconque  ,  à  moins  de  ne  pou- 
voir faire  mieux  (voir,  pour  les  cas  exceptionnels, 
296.  297). 

321.  Par  exemple,  dix  levées  sont  faites,  et  il  ne  reste 
plus  au  jeu  que  deux  ou  trois  atouts,  dont  nous  avons  le 
plus  faible,  et  neuf  ou  dix  cartes  d'une  seule  couleur,  dont 
nous  avons  l'as  et  la  dame.  Dans  ce  cas  ,  ce  qui  nous 
donne  le  plus  de  chance  de  faire  deux  levées  ,  c'est  de 
jouer  notre  petit  atout  et  d'attendre  avec  la  tenace  forte. 
Les  atouts  tombent-ils,  ces  deux  levées  sont  certaines  ,  si 
c  est  notre  adversaire  de  gauche  qui  se  trouve  premier  en 
main  ;  elles  ne  le  sont  pas  moins  si  c'est  celui  de  droite, 
pourvu  qu'il  ait  aussi  le  roi  de  la  couleur  non  épuisée  : 
car  ,  s'il  ne  le  joue  pas ,  nous  prendrons  de  la  dame , 
parce  que  c'est  notre  seule  chance  de  faire  deux  levées  , 
cela  nous  étant  impossible  ,  quoi  que  nous  fassions  ,  si 
le  roi  se  trouve  chez  notre  adversai<^e  de  gauche,  qui, 
ayant  le  voir-ven^r  sur  nous  ,  le  réservera  si  nous  pre- 
nons de  Tas ,  et  le  mettra  si  nous  fesons  l'impasse  à  la 
dame. 

322.  Avons-nous  mauvais  jeu  ,  nous  commençons  par 
la  carte  la  moins  susceptible  de  nuire  à  celui  de  notre 
partenaire  :  ainsi  ,  nous  entamons  d'une  dame  (  ou  d'un 
valet  )  deuxième  ou  troisième  ,  plutôt  que  d'inviter  dans 
une  couleur  dont  nous  avons  cinq  petites  cartes  sans  la 
force  nécessaire  pour  en  ahranchir  et  en  faire  passer. 

323.  Un  de  nos  adversaires  se  défausse-t-il  d'une  pe~ 
tite,  au  lieu  de  couper  une  carte-roi,  c'est  qu'il  aune 
bonne  couleur  et  la  force  en  atout  slricîement  nécessaire 
pour  la  faire  passer  (voir  :  138).  Renonce-t-il  d'une 
figure,  c'est  qu'il  ne  lui  reste  probablement  plus  que  sa 


bonne  couleur  et  des  atouts.  Nous  jouons  alors  nos  cartes 
franches  et  nous  tachons  de  le  forcer,  en  évitant  de  faire 
atout  et  d'entrer  dans  la  forte  couleur  que  nous  révèlent 
son  refus  de  couper  et  sa  renonce  (voir  :  325). 

324.  Avons-nous  six  cartes  d'une  couleur  par  la  qua- 
trième majeure,  ou  sept  cartes  par  la  tierce  majeure,  rien 
de  bon  dans  les  autres  couleurs  et  un  ou  deux  médiocres 
atouts,  nous  ne  prenons  conseil  que  de  la  marque.  Notre 
partie  n'est-elle  pas  moins  avancée  que  celle  de  nos  ad- 
versaires ,  nous  entamons  prudemment  par  notre  forte 
couleur  ,  décidé  k  la  poursuivre  jusqu  a  ce  que  Fun  do 
nos  adversaires  coupe.  Toutefois  ,  noire  partenaire  re- 
nonce-t-il  auparavant,  (  C  qui  nous  fait  connaître  sa  meil- 
leure couleur  (voir  :  325),  nous  abandouDons  la  nôtre  dès 
(lu'il  y  a  présomption  qu'elle  serait  coupée  ,  et  nous  en- 
trons dans  la  sienne. 

Nos  adversaires  ont-ils,  au  contraire,  une  grande  avance 
sur  nous,  nous  commençons  par  jouer  le  roi  de  notre  forte 
couleur,  pour  montrer  a  notre  partenaire  que  nous  avons 
encore  Tas  (voir:  158)  ,  puis  nous  fesons  atout.  Notre 
partenaire  a-t-il  assez  d'alouts  pour  en  jouer  chaque  fois 
qu'il  a  la  main,  jusqu'à  ce  que  nos  adversai-^es  n'en  aient 
plus,  et  peut-il  ensuite,  après  avoir  fait  ses  cartes  fran- 
ches ,  l'cntivr  dans  noire  forte  couleur  ,  nous  la  fesons 
passer  tout  entière.  Mais  voici  Fécueil  :  notre  partenaire 
n'a-t-il,  en  atout,  qu'un  honneur  et  des  petits,  nous  le 
lui  fesons  prendre  en  y  invitant,  et  notre  parti  n'a 
plus  alors  rien  à  espérer  en  atout;  il  ne  peut  plus  empê- 
cher nos  adversaires  de  faire  leurs  cartes  franches  ,  et  il 
est  exposé  à  perdre  les  siennes,  faute  de  rentrée.  Ce  dan- 
ger est  trop  grand  pour  que  nous  nous  y  exposions  lorsque 
notre  partie  n'est  pas  compi'omise. 

Refus  de  couper.  Il  inrlique  un  be^u  jeu.  Voir  :  -41. 
43.  48.  50.  53.  89. 


Rkxonce.  3:25.  Avjns-nous  occasion  de  renoncer,  nous 

nous  dufausi-'jiis  du  i;.!  plus  basse  carte  de  la  couleur  dans 
laquelle  nous  -onime-  le  plus  faible.  Ce  point  est  d'une 
^Tande  importance  par  l'indication  qu'il  fournit  à  notre 
partenaire.  Par  exerni  Je  ,  il  retourne  du  carreau  ,  nous 
jetons  du  trùile  -ur  du  ceeur  :  il  est  donc  clair  que  notre 
meilleure  couleur  e.-t  le  pique  ,  et  voilà  notre  partenaire 
prévenu  qudl  devra  en  donner  quand  il  voudra  entrer 
dans  notre  jeu.  pur- jue  n<jus  indiquons,  en  nous  défaus- 
sant du  trorl'}.  quo  nous  y  sommes  plus  faible  qu'en  pique. 

::)-2(3.  Xous  nous  trouvons  quelquefois  dans  la  nécessité 
de  renoncer  ddine  cart^e-roi  ,  faute  d'autre  moyen  sûr  de 
faire  connaître  notre  jeu  à  notre  partenaire  '  voir  :  151  >. 

PiEMREE.  Indi'[uer  une  rentrée.  Voir:  165. 

Répondre  a  e'ixvue.  3-27.  Notre  partenaire  fait-il  atout 
d'eanblée.  d''-  qu'il  o-t  en  main,  sans  jouer  l'atout  de  si- 
tuation Voir  :  .  nous  nous  empressons  d'en  rendre, 
soit  dés  que  nous  avons  fait  une  levée,  soit  immédiate- 
ment apré-  lui  avoir  fait  connaître  ,  en  en  jouant  le  roi  , 
une  forte  couleur  dont  nous  avons  encore  l'as  ^  voir  :  loS  •  ; 
car  s'il  a  invité  d'un  petit  ,  c'est  qu'il  est  fort  en  atout,  et 
s'il  a  joué  un  atout  oquivuque.  c'ost  que  .  s'il  y  est  faible, 
il  n'en  a  pas  moins  intérêt  à  ce  qu'on  les  fasse  tomber , 
indubitablement  parce  qu'il  a  beau  jeu  dans  les  autres 
couleurs  voir  :  19-i.  196 

32^.  iiénéralement .  Lorsque  nous  avons  en  main  une 
forte  couleur  ou  uno  f  jrte  séquence,  nous  en  jouons  pour 
la  faire  connaître  à  notre  partenaire  avant  de  lui  rendre 
son  invite.  Avons-nous  intérêt  à  faire  tomber  les  atouts  , 
nous  fesons  également  atout  avant  de  répondre  à  l'invite. 
V  répondons-nous  d^^s  (:[ue  nous  sommes  en  main,  notre 
partenaire  doit  en  C'^rdur-:'  que  nous  n'avons  pas  de 
fr-rte  cnuleru'  et  que  nons  dé^ir^ns  couper  à  la  sienne,  s'il 


—  1^29  — 

y  a  lieu  ,  ou  bien  que  nous  avons  jeu  d'attente  dans  les 
autres  couleurs. 

329.  En  répondant  Ix  l'invite  de  notre  partenaire,  nous 
jouons  la  plus  haute  carte  qui  nous  en  reste  ,  si  nous 
n'en  avions  primitivement  que  trois  de  la  couleur.  Pou- 
vons-nous rendre  le  valet  après  avoir  pris  de  Tas,  cela 
fortifie  son  jeu  en  lui  permettant  de  laisser  passer  s'il 
y  trouve  son  intérêt  et  si  le  joueur  qui  le  précède  n'a  pas 
forcé.  Notre  partenaire  a-t-il  joué  atout  contre  un  hon- 
neur retourné  à  sa  gauche  ,  cette  maxime  cesse  d'être  ri- 
goureusement applicable  (  voir:  18  ). 

330.  A  moins  d  avoir  cinq  cartes  de  la  couleur  ,  nous 
tachons  de  laisser  à  notre  partenaire  la  supériorité  dans 
son  invite.  Ainsi,  commence-t-il  par  jouer  le  roi,  et 
n  avons-nous  que  l'as  et  une  petite  ,  nous  prenons , 
car  il  a  certainement  encore  la  dame  (  voir  :  15<S).  Mais  , 
avons-nous  deux  petites  avec  l'as,  nous  laissons  passer  le 
roi,  et  notre  partenaire  ,  instruit  par  là  que  nous  avons 
encore  Tas  accompagné  (  voir  :  5  ),  joue  sa  plus  basse  pour 
nous  le  faire  mettre.  Il  nous  reste  alors  dans  la  main  de 
quoi  rentrer  dans  son  invite  ,  soit  après  l'épuisement  des 
atouts,  soit  après  lui  avoir  fait  connaître  notre  meilleure 
couleur. 

331.  Nous  avons  soin  de  conserver,  autant  que  possible, 
une  petite  de  la  première  invite  de  notre  partenaire,  dans 
le  but  d'y  rentrer  après  l'épuisement  des  atouts. 

332.  Sur  l'invite  de  notre  partenaire,  mettons-nous  une 
figure,  et  passe-t-elle  sans  que  nous  ayons  l'as  en  main  , 
c'est  que  cet  as  se  trouve  chez  son  adversaire  de  gauche. 
Qu'il  ait  donc  invité  au  roi  ou  à  la  dame,  nous  ne  répon- 
dons pas  k  son  invite  ,  car  ce  serait  lui  faire  prendre  sa 
meilleure  carte  de  la  couleur.  Il  se  pourrait  cependant 
que ,  fort  en  atout ,  il  eût  invité  d'une  petite  ayant  l'as  et 
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le  roi  en  main  (  voir  :  7  )  ;  mais  ce  dernier  cas  n'est  qu'une 
exception  sur  laquelle  nous  ne  pouvons  régler  notre  ma- 
nière de  jouer. 

333.  Après  avoir  fait  la  levée  en  coupant  ,  notre  parte- 
naire joue -t-il  néanmoins  un  atout  qui  n'est  pas  roi  , 
c'est  qu'il  a  intérêt  à  les  voir  tomber  ;  nous  ne  man- 
quon'^  donc  pas  d'en  rendre  dès  que  nous  pouvons. 

33i.  Avons-nous  très-beau  jeu ,  nous  nous  attachons 
principalement  k  mettre  nos  adversaires  hors  d'état  de 
nous  empêcher  d'en  tirer  tout  le  parti  possible.  Dans  ce 
cas-là,  il  nous  est  permis  de  n'avoir  que  subsidiairement 
égard  à  l'inviie,  au  jeu  de  notre  partenaire  ,  tout  en  pro- 
fitant des  indications  qu'il  peut  nous  fournir  pour  y  entrer 
en  temps  opportun. 

Retourne.  335.  Noire  partenaire  fait-il  a'iout,  nous  con- 
servons la  retourne  aussi  longtemps  que  possible,  en  four- 
nissant de  préférence  le  supérieur  immédiat  ou  l'inférieur 
immédiat,  parce  que  ,  tant  qu'il  n'a  pas  vu  tomber  la  re- 
tourne, il  sait  que  nous  ne  sommes  pas  épuisé  d'atouts  et 
il  joue  en  conséquence.  Sont-ce  ,  au  contraire,  nos  ad- 
versaires qui  eniament  en  atout ,  de  manière  à  prouver 
qu'ils  ont  intérêt  à  les  faire  tomber,  nous  jouons  tout 
différemment  :  nous  fournissons  la  retourne  plutôt 
que  Tatou  t  qui  la  suit  ou  que  celui  qui  la  précède  immé- 
diatement, afin  qu'ils  ignorent  si  nous  en  avons  encore. 

336.  Nous  retournons  le  dix  et  il  est  accompagné  de  la 
dame  et  d'une  petite.  On  fait  atout  du  roi ,  puis  de  l'as. 
Au  second  tour,  le  valet  tombe  avant  que  ce  soit  a  nous  de 
jouer;  notre  dame  et  notre  dix  ont  dès  lors  une  égale  va- 
leur, la  carie  iniermédiaire  étant  tombée.  Dans  ce  cas-là^ 
est-ce  nolj  eparlenaire  qui  a  entamé  l'atout,  nous  fournis- 
sons la  dame  afin  qu'il  sache  que  nous  avons  encore  le  dix 
({ui  retournait;  sont-ce  ,  au  contraire,  nos  adversaires  , 
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et  notre  partenaire  n'a-t-il  ni  cessé  de  servir,  ni  fourni 
un  atcut  indiquant  qu'il  n'en  a  plus  ,  nous  donnons 
la  retourne  (le  dix),  afin  qu'ils  ignorent  s\\  nous  en 
reste  encore  à  nous-môme. 

Septœme  levée.  Voir:  tuick. 

SiNGLETON.  3o7.  Nous  n'admeUons  pas  d'une  manière 
absolue  qu'il  faut  toujours  ni  qu'il  ne  faut  jamais  jouer  le 
singleton.  Cela  dépend  de  notre  jeu  d'abord  ,  puis  de  la 
marque  l'cspeclive  des  partis ,  et  enfin  de  la  valeur  du 
singleton. 

338.  Ainsi,  n  avons-nous  pas  intérêt  à  ouvrir  une  autre 
couleur,  tout  singleîon  fort,  une  figure  ou  pour  le  moins 
un  dix  ,  est  bon  à  jouer,  d'abord  parce  qu'il  ne  constitue 
pas  une  invite,  et  ensuite  parce  qu'il  soutient  le  jeu  de 
notre  partenaire  en  lui  permettant,  au  besoin,  de  ne  pas 
prendre,  si  Tadversaire  qui  le  précède  n'a  pas  forcé,  et 
en  obligeant  alors  l'autre  adversaire  à  dépenser  un  hon- 
neur pour  faire  la  levée.  Mais  tout  singleton  faible, 
c'est-à-dire  inférieur  au  dix,  est  dangereux  à  jouer,  en 
ce  que  notre  partenaire  peut  le  considérer  comme  une 
invite  et  conséquemment  faire  prendre  sa  plus  forte 
carte  de  la  couleur,  fût-ce  le  roi.  Il  importe  donc  de 
distinguer  entre  un  singleton  fort  et  un  singleton  faible. 

339.  Ne  jouons-nous  que  pour  le  trick  et  avons-nous 
jeu  d'attente  dans  les  autres  couleurs  et  des  petits  atouts, 
nous  pouvons  risquer  le  singleton  faible.  Hors  delà, 
nous  encourons  le  blâme  de  ceux  qui  se  piquent  de  pru- 
dence, lorsque  nous  le  jouons  sans  avoir  au  moins  cinq 
petits  atouts. 

3i0.  Il  y  a  cependant  des  jeux  qui  semblent  militer  en 
faveur  d'une  infraction  à  ce  principe. 

i\vons-nous,  par  exemple,  l'as,  la  dame  et  deux  petites 
d'une  couleur ,  le  roi ,  le  valet  et  deux  petites  d'une  autre 


et  un  siiiglelon  faible  dans  la  troisième,  avec  quatre  pe- 
tits  atouts,  nous  risquons  le  singleton.  En  effet,  notre  par- 
tenaire fait-il  la  levée  et  rend-il  la  couleur  ,  nous  avons 
lespoir  d'utiliser  en  partie  nos  atouts  ;  la  levée  reste- 
t-elle  à  nos  adversaires  ,  nous  les  voyons  venir  avec  fort 
jeu  d'attente  dans  les  autres  couleurs.  Toutefois ,  il  y  a 
trois  grands  dangers  à  jouer  ce  singleton.  D'abord ,  si 
notre  partenaire  fait  la  levée  ,  ne  peut-il  pas  ,  avant  de 
rentrer  dans  ce  qu'il  prend  pour  notre  invite  ,  faire  plu- 
sieurs coups  d'atout,  dans  la  pensée  qu'il  nous  expose 
d'autant  moins  à  voir  couper  ce  qu'il  croit  être  notre  cou- 
leur? En  second  lieu,  :>i  la  levée  est  faite  par  nos  adver- 
saires,ne  peuvent-ils  pas  aussi  avoir  intérêt  k  faire  tomber 
les  atouts  pour  nous  mettre  dans  l'impuissance  de  cou- 
per leurs  bonnes  cartes ,  s'ils  se  trouvent  a  la  fois  forts 
en  atout  et  maîtres  absolus  dans  la  couleur  de  notre  sin- 
gleton? Autre  danger  :  en  jouant  ce  singleton  faible,  nous 
fesons  prendre  le  roi ,  s'il  est  dans  la  main  de  notre  parte- 
naire et  sous  l'as,  ce  qui  peut  rendre  nos  adversaires  tout- 
à-fait  maîtres  dans  la  couleur  ,  ce  roi  fût-il  accompagné 
de  plusieurs  petites. 

Il  y  a  donc  pour  et  contre,  et  voilà  pourquoi  les  joueurs 
prudens,  à  moins  qu'ils  ne  soient  forts  en  atout  et 
n'aient  rien  de  bon  dans  les  autres  couleurs,  ne  jouent  le 
singleton  faible  qu'avec  des  jeux  tout  particuliers  ou  dans 
des  circonstances  exceptionnelles. 

3-il.  ^'ous  le  répétons  ,  le  singleton  est -il  une  figure  . 
nous  pouvons  le  jouer  pour  fortiîler  le  jeu  de  notre  par- 
tenaire. Le  roi  d'atout  seul  fait  exception  à  la  régie,  parce 
que  l'invite  à  Tas  étant  très-fréquent^  en  atout  >  voir  : 
lô9  j,  nous  avons  beaucoup  de  chance  de  voir  passer  le 
j'oi ,  lors  même  que  nous  l'avons  seul. 

3iî.  Nous  n'hésitons  pa^  à  jouer  un  autre  roi  ^ingleion. 
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à  défaut  de  boime  couleur  à  ouvrir,  car,  excepté  en  atout, 
il  ne  se  fait  presque  jamais  dinvite  à  l'as  (  voir:  168  ),  de 
sorte  que  ce  roi  pourra  être  pris  dès  que  l'on  entrera  dans 
la  couleur.  En  le  jouant,  nous  fesons  tomber  Tas,  s'il  est 
chez  nos  adversaires,  et  nous  donnons  à  notre  partenaire 
la  certitude  de  faire  la  dame  ,  ne  l'eût-il  que  seconde  ,  ou 
des  chances  pour  faire  le  valet  ,  s'il  Ta  troisième.  Celai 
des  joueurs  qui  a  la  dame  se  doute  bien  ,  en  voyant 
prendre  notre  roi  ,  qu'il  était  singleton  ,  tandis  que  les 
deux  autres  concluent,  au  contraire  ,  de  ce  que  nous  Ta- 
\  ons  joué,  que  nous  avons  encore  la  dame. 

3i3.  Le  singleton  par  excellence  et  que  nous  n'avons 
presque  aucune  chance  de  faire  en  le  gardant ,  puisqu'il 
a  contre  lui  deux  cartes  supérieures  ,  c'est  la  dame  ,  et 
surtout  la  dame  d'atout.  En  jouant  une  dame,  nous  favo- 
risons on  ne  peut  plus  le  jeu  de  notre  partenaire ,  soil 
qu'il  ait  l'as,  le  roi  ou  le  valet  (voir  :  216.  2^7  ) ,  et ,  s'il 
n'a  aucune  de  ces  cartes ,  nous  n'avons  rien  compromis , 
puisque  nous  ne  pouvions,  en  aucun  cas,  faire  de  levée 
dans  la  couleur. 

3-44.  L'as  d'atout,  la  dame,  le  valet,  sont  des  singletons 
que  nous  ne  manquons  jamais  de  jouer.  Ils  favorisent 
le  jea  de  notre  partenaire ,  tout  en  lui  indiquant  qu'il 
doit  faire  atout  chaque  foisqu'il  a  la  main  (voir:  19-i  ). 

3i5.  Avec  un  petit  atout  singleton  et  trois  cartes  au 
moins  de  chacune  des  autres  couleurs  ,  nous  lançons  le 
singleton ,  n'ayant  aucune  chance  de  couper.  Mais  nous 
ne  le  jouons  pas  quand  nous  avons  une  renonce  ,  parce 
qu'alors  nous  avons  l'espoir  de  l'utiliser  en  coupant.  C'est 
là  le  cas,  ou  jamais  ,  de  couper  l'inconnue.  Nous  ne  le  ris- 
quons pas  non  plus  lorsque  nous  sommes  d'une  faiblesse 
marquée  dans  les  antres  couleurs  ,  parce  que  ce  serait 
courir  trop  grand  risque  de  faire  prendre  le  roi ,  s'il  se 
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trouvait  dans  la  main  de  notre  partenaire  et  sous  1  as,  et 
peut-être  de  nous  enlever  notre  unique  mo\ en  de  salut 
(voir:  3-iO). 

3-i6.  Avons-nous  un  singlelon  fort,  trois  ou  quatre 
petits  atouts  et  une  longue  couleur  composée  de  basses 
cartes  ,  au  lieu  d'ouvrir  cette  dernière  sans  la  pers- 
pective de  Taffrancliir  utilement,  nous  jouons  notre  sin- 
gleton,  dans  Tespoir  de  couper  au  retour  de  la  couleur. 

31-7.  Quelquefois  le  premier  tour  dïine  couleur  fait 
découvrir  un  singlelon  chez  un  autre  joueur  que  celui 
qui  rouvre  (voir  :  103.  153). 

Situation  du  jeu.  3i8.  La  situation  du  jeu  exerce  une 
grande  intluence  sur  notre  manière  de  jouer.  Notre  parti 
est-il  arriéré ,  nous  n  hésitons  pas  à  exposer  le  trick  pour 
lâcher  de  gagner  deux  levées;  mais  avons-nous  l'avance, 
nous  jouons  prudemment ,  à  moins  qu'il  n  y  ait  pour 
nous  grande  probabilité  de  gagner  la  partie  en  jouant 
avec  plus  de  hardiesse.  (Voir:  205.  227.  231.  2-43.  258. 
259.  260.  282.  28i.  32-i.  357.  358.  390  ). 

Surcouper.  3i9.  Nous  surcoupons  toujours  : 

Quand  nous  sommes  faible  en  atout  ; 

Quand  notre  adversaire  de  gauche  y  a  révélé  une 
grande  force  ; 

Quand  notre  partenaire  a  joué  sciemment  pour  nous 
faire  couper. 

Dans  ces  cas-là,  c'est  le  meilleur  emploi  que  nous  puis- 
sions faire  de  nos  atouts. 

350.  Mais  ,  hors  de  là  ,  nous  pouvons  avoir  intéi^èt  à 
nous  défausser  d'une  mauvaise  carte  plutôt  que  de  sur- 
couper, soit  pour  rester  maître  du  jeu  en  conservant 
l'atout-roi,  soit  lorsque  nous  possédons  une  force  en 
atout  strictement  nécessaire  pour  faire  passer  une  forte 
couleur  (voir  :  il.  42.  43  ). 


351.  Avons- nous  Tas ,  le  roi  et  trois  petits  dalouL  et 
une  longue  couleur  par  la  séquence  au  roi ,  nous  ne  sur- 
coupons pas  si  notre  adversaire  a  coupé  du  dix,  car  nous 
serions  obligé  de  mettre  le  roi ,  ce  qui  nous  affaiblirait 
trop  et  pourrait  nous  empêcher  d'aflYancliir  et  de  faire 
passer  notre  longue  couleur. 

352.  Avec  quatre  atouts  et  une  longue  couleur ,  forte 
sans  être  assurée,  nous  ne  surcoupons  pas  non  plus, 
ayant  surtout  intérêt  à  aftYancliir  cette  couleur  et  à  con- 
server, si  possible  ,  le  dernier  atout  comme  carte  de  ren- 
trée. Dans  ce  cas,  à  moins  que  nous  ne  rencontrions  une 
très- grande  force  en  atout  dans  la  main  de  notre  adver- 
saire de  gauche ,  nous  avons  avantage  à  voir  celui  de 
droite  s'affaiblir  en  coupant. 

Tenace.  353.  Toute  intermittence ,  quelle  que  soit  la 
valeur  des  deux  cartes  qui  la  composent,  est  une  tenace. 
Ainsi,  las  el  la  dame,  le  roi  et  le  valet,  le  huit  et  le  six 
d'une  couleur  sont  des  tenaces.  La  première  s  appelle 
tenace  forte.  On  dit  aussi ,  par  extension  et  en  s'écartant 
de Tacception  rigoureuse  du  mot  :  rester  tenace  avec  las 
et  le  valet  ou  avec  la  dame  et  le  neuf. 

35-4.  La  tenace  est  essentiellement  un  jeu  d  attente  : 
car.  en  voyant  venir  avec  las  et  la  dame,  nous  sommes 
sûr  de  faire  deux  levées  ;  en  voyant  venir  avec  le  roi  et 
le  valet ,  nous  sommes  sûr  d'en  faire  une  ;  tandis  que  , 
si  nous  ouvrons  avec  las  et  la  dame ,  nous  ne  ferons 
qu'une  seule  levée ,  et  que  nous  n'en  ferons  aucune  en 
ouvrant  avec  le  roi  et  le  valet. 

355.  Avons-nous  donc  une  tenace  à  l'as  ou  au  roi , 
nous  évitons,  le  plus  possible,  d'en  jouer,  donnant,  au 
besoin,  la  préférence  k  une  mauvaise  carte  d'une  autre 
couleur  pour  nous  ménager  le  voir-venir  avec  notre 
tenace. 


356.  Notre  partenaire  fait-il  une  invite  forcée  dans 
une  couleur  dont  nous  avons  Tas,  le  valet  et  le  dix,  nous 
mettons  le  dix,  qui  ne  peut  être  pris  que  par  la  dame  ou 
par  le  roi.  Est-il  pris,  nous  nous  réservons  ainsi  la  chance 
de  faire  ensuite  deux  levées  avec  la  tenace  d'as  et  valet  , 
tandis  qu'il  serait  fort  à  craindre  que  nous  n'en  lissions 
qu'une  en  prenant  de  l'as  au  premier  tour  ,  le  roi  et  la 
dame  restant  infailliblement  chez  nos  adversaires.  Cette 
maxime  ne  s'applique  pas  à  l'invite  précise  et  volontaire, 
qui  dénote  que  notre  partenaire  a  le  roi  ou  la  dame  de 
la  couleur.  Sur  cette  dernière  invite,  nous  prenons  de 
l'as  et  nous  jouons  ensuite  le  valet  (voir  :  329.) 

357.  Neuf  levées  sont  faites  ;  on  joue  une  treizième 
carte,  et ,  dernier  en  main  ,  nous  portons  Tas  et  la  dame 
d'une  couleur  dont  il  n'a  pas  encore  été  joué  ,  une  basse 
carte  d'une  autre  couleur  épuisée  chez  notre  adversaire 
de  gauche,  et  le  treizième  atout  :  devons-nous  couper  ou 
renoncer  ? 

Cela  dépend  de  la  marque  et  des  levées  respectivement 
faites. 

En  lâchant ,  nous  forçons  notre  adversaire  de  gauche 
h.  ouvrir  dans  notre  tenace  forte ,  et  nous  sommes  sûr 
de  faire  les  trois  dernières  levées. 

358.  Mais,  s'il  nous  faut  les  quatre  dernières  levées  , 
soit  pour  gagner  la  partie  ou  quelque  point  essentiel , 
soit  pour  sauver  la  perte ,  alors  nous  coupons  et  nous 
ouvrons  dans  notre  tenace  au  risque  de  ne  faire  que  deux 
levées.  Ce  sont  donc  les  levées  respectivement  marquées 
par  les  deux  partis  qui  nous  déterminent  à  ne  pas  en  ex- 
poser ou  bien  à  en  compromettre  une  assurée  dans  l'es- 
poir d'en  faire  deux. 

359.  Neuf  levées  sont  faites,  deux  couleurs  sont  épui- 
sées et  neuf  atouts  sont  tombés.  Les  quatre  autres  sont 
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i'éparlis  entre  notre  adversaire  de  droite  et  nous:  il  a  le 
neuf  et  le  sept ,  et  nous  le  tenons  en  échec  avec  le  valet 
et  le  huit.  11  joue  l'as  de  la  couleur  restante,  dont  nous 
avons  le  roi  et  une  petite.  Nous  mettons  le  roi,  car,  en  le 
gardant  pour  nous  assurer  la  levée  suivante,  nous  se- 
rions obligé  d'entamer  ensuite  avec  la  tenace  d  atout,  ce 
qui  nous  en  ferait  perdre  un  et  réduirait  forcément  à 
deux  le  nombre  de  nos  levées.  En  sacrifiant  le  roi,  nous 
donnons  ,  au  contraire ,  à  notre  partenaire  la  chance 
d  obtenir  la  seconde  levée  de  la  couleur,  ce  qui  nous  en 
ferait  trois,  puisque,  dans  tous  les  cas,  nous  sommes 
sûr  des  deux  dernières  en  atout  en  conservant  le  voir- 
venir  avec  la  tenace. 

360.  Dix  levées  sont  faites,  tous  les  atouts  sont  tombés, 
et  il  ne  reste  plus  qu'une  seule  couleur  au  jeu.  Notre 
adversaire  de  gauche  en  joue  le  roi  :  dernier  en  main  , 
avec  l'as  ,  le  valet  et  une  petite  ,  nous  laissons  passer  et 
nous  conservons  le  voir-venir  avec  la  tenace  d'as  et  valet, 
qui  nous  assure  les  deux  dernières  levées.  En  prenant, 
nous  ne  pourrions  jamais  en  faire  davantage  ,  car  il  est 
certain  que  celui  qui  a  joué  le  roi  possède  encore  la  dame 
(voir  :  158),  et  nous  risquerions  très-fort  de  n'en  faire 
qu'une  seule,  si  nos  adversaires  avaient,  en  outre,  le  dix. 

361.  Dix  levées  étant  faites  et  une  seule  couleur  restant 
au  jeu ,  notre  adversaire  de  gauche  en  joue  une  basse 
carte,  notre  partenaire  en  met  une  un  peu  plus  haute,  et 
notre  autre  adversaire  ne  peut  pas  forcer.  Dans  ce  cas-là, 
nous  avons  intérêt  à  prendre  (pourvu  que  ce  ne  soit  pas 
de  la  carte-roi),  quoique  la  levée  soit  à  notre  partenaire, 
afm  de  lui  conserver  le  voir-venir  sur  notre  adversaire 
de  gauche,  le  seul  que  nous  ayons  à  redouter  (voir  :  32). 
En  laissant  la  levée  à  notre  partenaire,  nous  donnerions, 
au  contraire,  le  voir-venir  à  cet  adversaire. 

12 


Treizième  carte.  362.  Généralement  pour  que  nous 
jouions  une  treizième  carte  ,  il  faut  que  notre  adversaire 
de  droite  n'ait  plus  d'atouts,  ou  bien  que  nos  adversaires 
seuls  en  aient  encore  et  que  nous  voulions  les  en  épuiser 
ou  leur  donner  la  main  pour  nous  procurer  le  voir-venir. 

363.  Jouer  une  treizième  carte  lorsqu'il  y  a  encore  de 
l'atout  dans  toutes  les  mains,  ce  serait  fournir  à  notre 
adversaire  de  gauche  l'occasion  de  se  défausser  et  procu- 
rer à  celui  de  droite  lavanlage  soit  de  surcouper  notre 
partenaire,  soit  de  faire  un  petit  atout  si  celui-ci  ne  cou- 
pait pas.  Ce  serait  donc  mal  jouer.  Il  y  a  cependant  des  cas 
exceptionnels.  Par  exemple  ,  lorsque  nous  sommes  assez 
fort  en  atout  pour  avoir  intérêt  à  y  affaiblir  nos  adver- 
saires et  pour  ne  pas  craindre  de  forcer  notre  partenaire, 
nous  n'hésitons  pas  à  jouer  une  treizième  carte,  quoiqu'il 
y  ait  de  Tatou  t  dans  toutes  les  mains.  Notre  partenaire 
doit  alors  couper  de  son  plus  haut  (  sauf  l'atout-roi  ) , 
soit  pour  faire  la  levée,  soit  pour  forcer  l'adversaire  sui- 
vant à  dépenser  un  plus  fort  atout  encore  ,  ce  qui  favorise 
notre  jeu. 

Trick.  36i.  Un  coup  se  composant  de  treize  levées  , 
nombre  impair ,  un  parti  en  fait  toujours  au  moins 
une  de  plus  que  l'autre.  La  septième  levée  faite  par  un 
parti  s'appelle  tricii  ou  levée. 

365.  Ce  qu'il  y  a  de  plus  important  au  whist  ,  c'est  de 
nous  assurer  le  trick,  lorsqu'il  y  a  possibilité.  Nous  fesons 
donc  le  plus  tôt  possible  les  levées  qui  nous  l'assurent,  et 
nous  ne  risquons  jamais  l'impasse  lorsqu'elle  pourrait 
nous  le  faire  perdre.  Nous  importe-t-ii  absolument  de  le 
gagner  et  sommes-nous  faible  en  atout ,  nous  risquons 
même  un  singieton  faible  (voir  :  3i0) ,  pour  nous  donner 
la  chance  d'utiliser  un  ou  deux  petits  atouts ,  si  notre 
partenaire  fait  la  levé^  et  rend  la  couleur  ;  nous  n'iié- 


si  tons  pas  non  plus  à  forcer  notre  partenaire ,  et ,  s'il 
est  certain  ou  très-probable  qu  il  n'a  plus  d'une  couleur, 
nous  en  jouons  pour  lui  fournir  l'occasion  de  couper 
(voir  :  139). 

366.  Jouons-nous  simplement  pour  le  trick  ,  nous  ne 
fesons  atout  qu'avec  circonspection,  même  avec  un  beau 
jeu ,  toutes  les  fois  que  l'insuccès  pourrait  compromettre 
le  coup,  car  il  serait  déraisonnable  de  courir  ce  risque 
pour  chercher  à  faire  plusieurs  levées  quand  une  seule 
suffit  pour  nous  faire  gagner  la  partie. 

Troisième  a  joueu.  307.  Dans  cette  position,  nous  nous 
attachons  principalement  à  favoriser  le  jeu  de  notre  par- 
tenaire ,  toutes  les  fois  qu'il  fait  une  invite  précise  ou 
(ju'il  indique  une  rentrée  (voir:  165.)  Joue-t-il  une 
petite  carte ,  nous  mettons  généralement  notre  plus 
liante,  dans  l'intérêt  de  son  jeu,  quand  nous  pouvons 
forcer  sur  notre  adversaire  de  droite.  Toutefois ,  notre 
plus  forte  carte  fait-elle  partie  d'une  séquence ,  nous 
ne  la  mettons  pas  ,  mais  nous  prenons  de  la  plus 
faible  de  cette  séquence.  La  levée  ne  nous  reste-t-elle 
pas  ,  notre  partenaire  juge,  jusqu'à  un  certain  point,  de 
notre  force  dans  cette  couleur  par  ce  qu'il  en  coûte  à 
notre  adversaire  de  gauche  pour  faire  la  levée.  Par  exem- 
ple, notre  partenaire  invite-t-il  au  roi ,  sans  avoir  une 
autre  figure  de  la  couleur  ,  prenons-nous  du  dix  et  cela 
force-t-il  notre  adversaire  de  gauche  à  mettre  l'as ,  il  est 
évident  que  ce  dernier  n  a  ni  le  valet ,  ni  la  dame ,  et 
notre  partenaire  voit  bien  que  nous  avons  pour  le  moins 
une  de  ces  deux  cartes  ,  car  ,  si  elles  s'étaient  trouvées 
toutes  les  deux  chez  notre  adversaire  de  droite,  il  aurait 
infailliblement  mis  l'une  ou  Tautresur  l'invite  (voir:  12o.  ) 

368.  Avons-nous  l'as  et  le  roi  de  l'invite  de  notre  par- 
tenaire, nous  prenons  du  roi  et  nous  jouons  immédiate- 
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ment  Tas  pour  affranchir  cette  couleur.  Avons-nous  Tas 
et  la  d'îme  seuls,  et  cette  invite  est-elle  précise,  nous 
prenons  de  Tas  et  nous  jouons  la  dame,  afin  que  notre 
partenaire,  ayant  infailliblement  le  roi  (  voir:  167  > ,  soit 
libre  de  prendre  ou  de  laisser  passer ,  suivant  les  exi- 
gences de  son  jeu.  Mais  las  et  la  dame  sont-ils  accompa- 
gnés d'une  petite  ,  ou  bien  notre  partenaire  ,  au  lieu  de 
faire  une  invite  précise,  a-t-il  joué  une  carte  équivoque, 
nous  prenons  de  la  dame.  Dans  le  premier  cas,  nous 
jouons  immédiatement  Tas  pour  affranchir  la  couleur. 
Dans  le  second  cas,  c'est  notre  force  en  atout  qui  déter- 
mine notre  manière  de  jouer.  Ainsi,  sommes-nous  faible 
en  atout ,  nous  gardons  cet  as ,  atin  de  rester  maître  dans 
la  couleur  ;  mais,  si  nous  possédons  assez  d'atouts  pour 
ne  pas  craindre  de  forcer  notre  partenaire  ,  nous  jouons 
cet  as,  puis  la  petite,  dans  l'espoir  de  lui  fournir  l'oc- 
casion de  couper. 

869.  Avons-nous  Tas  et  le  valet  seuls  de  Tinvite  de 
notre  partenaire,  nous  prenons  également  de  Tas  et  nous 
rendons  le  valet,  dans  rintérôtde  son  jeu  (voir:  3!29.)L'as 
et  le  valet  sont-ils  accompagnés  d'une  petite,  nous  jouons 
de  la  même  manière  si  Tinvite  est  précise;  mais  si,  au 
contraire,  notre  partenaire  joue  le  dix  ,  nous  laissons 
passer  afin  de  rester  tenace  avec  Tas  et  le  valet ,  h  moins 
toutefois  qu'il  ne  nous  faille  qu'une  seule  levée  pour  ga- 
gner ou  pour  sauver  un  point  essentiel. 

370.  Notre  partenaire  joue-t-il  un  roi,  et  avons-nous 
l'as  second  par  une  petite,  nous  prenons  de  l'as  afin  de 
ne  pas  entraver  sa  couleur  et  de  pouvoir  y  rentrer,  car  il 
n  a  dû  jouer  le  roi  que  parce  qu'il  a  encore  la  dame 
(voir:  158.) 

371.  Avons-nous  le  roi  et  le  valet  de  la  couleur  dont 
noti'c  partenaire  joue  une  petite,  c'est  qu'il  invite 
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la  dame  quatrième;  nous  mettons  le  roi.  S'il  passe, 
c'est  que  las  est  chez  notre  adversaire  de  droite.  Nous 
jouons  alors  le  valet  pour  affranchir  la  dame  de  notre 
partenaire  en  fesant  tomber  cet  as. 

37^2.  Avons-nous  le  roi  et  deux  petites  d'une  couleur  , 
et  notre  partenaire  en  joue-t-il  Tas,  puis  la  dame,  ce  qui 
indique  qu'il  a  encore  le  valet  (  voir  :  G) ,  nous  prenons 
la  dame  pour  ne  pas  entraver  sa  série.  Quant  à  notre 
dernière  petite,  nous  la  jouons  au  moment  que  nous  ju- 
^^eons  le  plus  opportun  d'après  notre  jeu ,  c'est-à-dire 
tantôt  immédiatement,  tantôt  après  avoir  fait  tomber  les 
atouts ,  tantôt  après  avoir  joué  ou  avoir  fait  connaître 
notre  propre  couleur. 

373.  Avons-nous  l'as  (ou  le  roi ,  ou  la  dame)  et  une 
petite  d'une  couleur  dont  notre  partenaire  joue  le  dix , 
nous  mettons  notre  plus  forte.  Mais  ,  avons-nous  le  roi 
au  moins  troisième  ou  la  dame  au  moins  quatrième,  nous 
laissons  passer ,  atin  de  rester  gardé  dans  la  couleur ,  si 
nous  n'avons  pas  encore  de  levée,  ni  une  force  en  atout 
qui  nous  mette  positivement  à  l'abri  du  chelem. 

37-4.  Notre  partenaire  joue-t-il  le  roi  d'une  couleur  dont 
nous  avons  la  dame,  le  dix,  le  neuf  et  une  petite,  ce  qui 
indique  qu'il  a  encore  l'as  (voir  :  158) ,  nous  mettons  le 
neuf;  joue-t-il  ensuite  l'as,  nous  mettons  le  dix.  De  cette 
façon ,  nous  pouvons  prendre  de  la  dame  au  troisième 
tour  de  la  couleur  et  lui  rendre  la  main  au  moyen  de 
notre  petite  carte ,  ce  qui  est  très-avantageux  s'il  en  a  plus 
de  quatre  de  la  couleur.  Mais  avons-nous  la  dame  cin- 
(luième,  nous  mettons,  au  contraire,  nos  deux  plus  faibles 
sur  le  roi  et  sur  Tas,  afin  de  conserver  nos  plus  fortes  pour 
quand  nous  serons  en  main  ,  car  il  n'est  guère  possible 
que  notre  partenaire  ait ,  dans  ce  cas-la ,  plus  de  cinq 
cartes  de  cette  couleur. 

1:2. 


375.  Avons-nous  Tas ,  le  valet,  le  dix  et  le  neuf  de  l'in- 
vite de  notre  partenaire,  et  l'as,  la  dame  et  trois  petits 
d'atout ,  nous  fesons  Timpasse  au  neuf  si  notre  adversaire 
de  droite  n  a  pas  mis  une  carie  plus  fovte.  Xotre  adver- 
saire de  gauclie  a-  i-il  le  roi  ou  la  dame  ,  il  fait  la  levée , 
il  est  vrai ,  mais  il  nous  croit  faible  dans  Tinvite  de  notre 
partenaire,  et  cela  peut  rengager  à  fai\*e  la  contre-invite 
(voir  :  3^2.  33)  ou  k  jouer  atout.  Adopte-i-il  l'un  de  ces 
deux  partis ,  nous  avons  l'avantage  du  voir-venir  avec  la 
tenace  forte.  Notre  neuf  passe-Ml,  au  contraire,  cest 
([ue  le  roi  ou  la  dame  se  trouve  chez  notre  adversaire  de 
droite.  IMais,  l'invite  trahissant  le  roi  ou  la  dame  au  moins 
(luatrième  dans  la  main  de  notre  partenaire,  nos  adver- 
saires, qui  n  avaient  entre  eux  que  cinq  cartes  delà  cou- 
leur, n'en  ont  plus  que  trois  après  cette  première  levée, 
en  sorte  que  le  roi  peut  rester  seul  ou  la  dame  seconde 
chez  notre  adversaire  de  droite.  Dans  un  cas  comme  dans 
l'autre,  toutes  les  levées  de  cette  couleur  sont  assurées  à 
notre  parti ,  si  nous  parvenons  à  épuiser  les  atouts  avant 
son  retour.  A  cette  fui,  nous  invitons  donc  en  atout. 

Mais  ,  avec  le  même  jeu  en  atout  et  Tas,  la  dame  (au 
lieu  du  valet) ,  le  dix  et  le  neuf  de  l'invite  de  notre  par- 
tenaire, nous  ne  fesons  pas  cette  impasse  au  neuf,  qui 
constitue  un  jeu  dissimulé;  nous  prenons  de  la  dame , 
convaincu  que  notre  partenaire  a  le  roi  et  qu'en  consé- 
([uence  notre  parti  est  maître  absolu  dans  la  couleuï\ 
Nous  en  jouons  immédiatement  l'as,  de  crainte  que  notre 
partenaire  ne  le  c^^oie  chez  notre  adversaire  de  droite  ; 
puis  nous  invitons  en  atout,  aux  mêmes  fins  que  dans  le 
cas  précédent. 

376.  11  ne  reste  plus  que  cinq  cartes  d'une  couleur  ,  la 
([uinte  au  valet.  Notre  partenaire  en  joue  la  plus  basse  , 
le  sept;  le  joueur  suivant  prend  du  huit;  que  devons- 


nous  faire  si  nous  avons  le  valet  et  le  neuf?  Nous  devons 
prendre  du  valet,  car  nous  courons  plus  de  risque  de 
trouver  le  dix  chez  notre  adversaire  de  gauche  qu'il  n'y 
a  de  chance  de  le  rencontrer  chez  celui  de  droite,  qui 
vient  déjà  de  fournir  et  qui  a  conséqueniment  une  carte 
de  moins  que  l'autre. 

377.  Notre  partenaire  joue-t-il  une  treizième  carte  lors- 
qu'il doit  y  avoir  encore  de  l'atout  dans  toutes  les  mains, 
nous  coupons  de  notre  pUi^  haut  (  sauf  Fatout-roi), 
pour  renforcer  son  jeu  en  oblig;=^ant  notre  adversaire  de 
gauche  à  en  dépenser  un  plus  haut  encore  s'il  veut  et 
peut  faire  la  levée  (voir  :  363). 

378.  Notre  partenaire  joue-i-il  l'inférieure  immédiate 
à  la  carte-roi  d'une  couleur  encore  intacte  ou  bien  dont 
il  n'a  été  joué  qu'une  fois  ,  cela  indique  qu'il  a  encore  la 
suivante  et  qu'il  veut  TaîTranchir.  Avons-nous  renonce  , 
nous  nous  défaussons  ai  lieu  de  couper,  à  moins  que  la 
navette  ne  soit  établie,  ou  bien  que  la  levée  que  nous  fe- 
rions en  coupant  ne  nous  assurât  seule  le  trick(  voir  :  52). 

379.  Fesons-nous  la  levée  de  la  dame  sur  l'invite  de 
notre  partenaire  ,  nous  en  concluons  qu'il  a  invité  au  roi 
et  que  las  est  chez  notre  adversaire  de  droi-e  ,  puisque 
celui  de  gauche  n'a  pu  prendre  la  dame  ;  aussi  ne  répon- 
dons-nous pas  à  l'invite,  car  ce  serait  donnera  notre 
adversaire  de  droite  le  voir-venir  dans  la  couleur  de 
notre  partenaire  et  faire  prendre  infailliblement  le  roi  de 
ce  dernier  (voir  :  332). 

380.  Notre  partenaire  joue-t-il  le  valet  d'une  couleur 
dont  nous  avons  l'as ,  nous  prenons  de  l'as,  à  moins  qu'il 
ne  soit  accompagné  de  la  dame  et  d'une  petite;  dans  ce 
cas-là ,  nous  laissons  passer  pour  attendre,  avec  l'as  et  la 
dame  affranchis,  si  le  roi  se  trouve  chez  notre  adversaire 
de  gauche,  position  dans  laquelle  nous  ne  pourrions 


(1  ailleius  renipêclier  de  faire  une  levée ,  puisqu'il  a  le 
voir-venir  sur  nous. 

381.  Au  lieu  de  Tas,  de  la  dame  et  d'une  petite  de  la 
couleur  dont  notre  partenaire  joue  le  valet,  en  avons-nous 
Fas,  le  dix  et  une  petite,  nous  laissons  également  passer 
le  valet.  Pour  le  prendre,  notre  adversaire  de  gauche 
dépense  la  dame  ou  le  roi ,  en  sorte  ([ue  nous  restons 
tenace  forte  avec  Tas  et  le  dix  ,  ce  qui  nous  donne  la 
meilleure  chance  de  faire  deux  levées  dans  la  couleur  , 
l'autre  figure  devant  être  à  notre  droite. 

382.  Notre  partenaire  joue-t-il  le  dix  d'une  couleur 
dont  nous  n'avons  dïmtre  figure  que  le  roi,  nous  le  met- 
tons lors  môme  que  notre  adversaire  de  droite  n'a  pas 
forcé ,  car  la  dame  ou  le  valet  est  alors  chez  notre  adver- 
saire de  gauche ,  attendu  que  l'autre ,  s'il  avait  eu  ces 
deux  cartes,  aurait  forcé  sur  le  dix.  (Voir,  pour  les  cas 
exceptionnels  :  373.) 

383.  En  un  mot,  dans  les  couleurs,  nous  prenons  gé- 
néralement sur  notre  partenaire  quand  il  y  a  deux  cartes 
intermédiaires  entre  celle  qu'il  a  jouée  et  la  plus  forte 
( ou  bien  la  dernière  d'une  séquenc3) ,  que  nous  pouvons 
mettre.  Nous  venons  de  l'établir  (voir  :  380.  381)  :  cer- 
tains jeux  demandent  que  nous  dérogions  à  cette  règle, 
qui  ne  s'applique  pas  non  plus  à  l'atout. 

38i.  On  l'a  vu  précédemment  (voir  :  '218),  notre 
partenaire  joue-t-il  le  valet  d'atout ,  et  avons-nous  l'as, 
nous  ne  prenons  pas  ,  si  notre  adversaire  de  droite  n'a 
pas  forcé,  à  moins  que  nous  n'ayons  grand  mtérèt  à 
être  en  main.  Nous  laissons  même  passer  le  dix 
d'atout  joué  par  notre  partenaire,  avons-nous  dit,  lors- 
que nous  avons  intérêt  à  ne  pas  affaiblir  notre  jeu  et  à 
nous  procurer  le  voir-venir.  Avons-nous  ,  par  exemple  , 
l'as  (ou  le  roi),  le  neuf,  le  huit  et  un  petit  d  atout,  et  notre 
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partenaire  en  joue-t-il  le  dix,  nous  laissons  passer,  parce 
que  le  neuf  et  le  huit  deviennent  de  forts  atouts  après 
que  le  dix  et  Thonneur  qu'il  faut  pour  le  prendre  sont 
tombés. 

385.  Notre  partenaire  invite-t-il  en  atout,  et  en  avons- 
nous  Tas,  le  valet  et  un  ou  deux  petits,  nous  devons  sup- 
poser qu  il  invile  au  roi  ou  a  la  dame;  nous  fesons  donc 
l'impasse  au  valet,  parce  que  la  dame  ou  le  roi  peut  tout 
aussi  bien  se  trouver  chez  notre  adversaire  de  droite 
que  chez  notre  adversaire  de  gauche. 

386.  Mais  avons-nous  l'as  et  le  valet  cinquièmes,  nous 
prenons  de  Tas  ,  parce  que,  Tinvite  de  notre  partenaire 
indiquant  un  honneur  au  moins  quatrième ,  nos  adver- 
saires ne  doivent  avoir  entre  eux  que  quatre  atouts, 
de  sorte  que,  si  c'est  au  roi  que  notre  partenaire  a  invité, 
nous  avons  ainsi  grande  chance  de  faire  prendre ,  au 
second  tour,  la  dame  qui  n  est  probablement  que  seconde. 
Est-ce  à  la  dame  qu'il  a  invité,  alors  le  roi  doit  se  trouver 
chez  notre  adversaire  de  gauche  ou  bien  rester  gardé  chez 
celui  de  droite,  qui,  s'il  ne  l'avait  eu  que  second,  l'aurait 
mis  sur  Tinvite  de  notre  partenaire  (voir:  131).  Dans  ce 
dernier  cas,  il  est  à  l'abri  de  notre  atteinte,  et,  dans  le 
premier  cas ,  nous  ne  pouvons  le  prendre  que  s'il  est 
seul  ;  or  ,  il  faut  pour  cela  que  nous  mettions  l'as  sur 
l'invite. 

387.  Avons-nous  le  roi  et  le  valet  (ou  le  dix)  d'atout, 
l'as  retourne-t-il  à  notre  gauche ,  et  notre  partenaire 
joue-t-il  néanmoins  atout,  nous  prenons  du  valet  (ou  du 
dix).  C'est  notre  seule  chance  d'affranchir  le  roi  en 
obligeant  notre  adversaire  de  gauche  k  mettre  l'as ,  s'il 
n*a  aussi  la  dame.  Dans  ce  dernier  cas,  il  nous  est 
impossible,  quoi  que  nous  fassions  ,  d'affranchir  un  de 
nos  deux  honneurs. 


388.  Noire  adversaire  de  droite  a  chanté,  et  notre  par- 
tenaire joue  un  petit  atout  ;  en  avons -nous  Tas  (ou  le  roi), 
le  neuf  et  un  petit ,  nous  prenons  du  neuf ,  si  le  joueur 
précédent  n'en  a  pas  mis  un  plus  haut,  car  il  est  certain 
que  notre  adversaire  de  gauche  n'a  pas  d'honneur,  puis- 
([u'il  n'a  pas  répondu  ;  nous  n'avons  donc  que  le  dix  Ix 
craindre  en  fesant  cette  impasse. 

389.  Les  partis  sont  cinq  à  cinq  de  levées,  tous  les 
atouts  sont  tombés  et  il  ne  reste  plus  qu'une  seule  cou- 
leur au  jeu.  Notre  partenaire  en  joue  le  neuf  et  notre 
adversaire  de  droite  ne  force  pas;  avons-nous  l'as,  le  dix 
et  une  petite,  nous  laissons  passer  aussi.  Notre  adver- 
saire de  gauche  est  obligé  de  dépenser  une  figure  pour 
prendre  le  neuf,  ce  qui  nous  assure  les  deux  dernières 
levées ,  si  notre  partenaire  a  ,  de  son  côté  ,  une  figure 
({uelconque.  En  effet,  nos  adversaires  n'ayant  plus  alors 
entre  eux  qu'une  seule  figure,  nous  restons ,  a  leur 
égard,  tenace  forte  avec  Tas  et  le  dix,  et  nous  prenons  de 
l'un  ou  de  l'autre  ,  suivant  qu'ils  mettent  ou  qu'ils  ne 
mettent  pas  cette  figure.  Notre  partenaire  n'a-t-il  pas  de 
ligure,  alors  il  nous  était  impossible  de  faire  deux  levées, 
de  quelque  manière  que  nous  nous  y  prissions  ,  car ,  en 
mettant  Tas  sur  son  neuf ,  nous  aurions  assuré  les  deux 
dernières  à  nos  adversaires,  qui  auraient  conservé  le  roi, 
la  dame  et  le  valet. 

390.  Nous  avons  six  levées  sur  dix  qui  sont  faites;  tous 
les  atouts  sont  tombés ,  et  deux  autres  couleurs  épuisées. 
Notre  partenaire  entre,  par  une  petite,  dans  la  quatrième 
couleur ,  dont  nous  avons  le  roi ,  le  dix  et  une  petite.  En 
jouant  bien,  nous  sommes  sûr  de  faire  le  trick.  En  effet, 
le  joueur  qui  nous  précède  met-il  le  valet  ou  la  dame  , 
nous  prenons  du  roi.  Notre  adversaire  de  gauclie  prend-il 
de  l'as,  nous  restons  à  l'arrière-main  avec  le  dix  second. 
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qui  fail  forcément  une  levée  ,  puisqu'il  n  y  a  plus  au  jeu 
que  la  dame  ou  le  valet  et  des  petiîes.  Supposons  main- 
tenant que  notre  adversaire  de  droite  ne  mette  pas  un 
honneur  sur  la  peliie  carte  jouée  par  noire  partenaire  , 
nous  ne  prenons  alors  que  du  dix,  ce  qui  suffit  pour  for- 
cer notre  adversaire  degau^-iie  k  prendre  la  levée  ,  en 
sorte  que  nous  conservons  le  voir-venir  Dvec  le  roi  se- 
cond, ce  qui  nous  assure  égalemeiit  une  levée.  ?Jiiis  si  les 
partis  sont  cinq  à  cinq  de  levées,  nous  jouons  différem- 
ment, parce  qu'il  nous  en  faut  deux  de^  trois  dernières 
pour  faire  le  trick.  Nous  prenons  alors  du  roi  la  petite 
cartejouée  par  notre  partenaire.  L'as  est-il  à  notre  droiie, 
nous  fesons  ainsi  la  levée  ,  et  il  nous  reste  la  chance  de 
faire  une  des  deux  dernières  ,  si  notre  partenaire  a  la 
dame.  L'as  est-il  à  notre  gauche,  notre  roi  est  pris;  mais 
il  nous  reste  la  perspective  de  faire  les  deux  dernières 
levées  si  notre  partenaire,  ayant  la  dame,  trouve  le  valet 
à  sa  droite.  Toutefois,  en  mettant  ainsi  le  roi  sur  la  petite 
de  notre  partenaire ,  nous  ne  fesons  pas  une  seule  le- 
vée ,  si  nous  rencontrons  chez  nos  adversaires  le  valet , 
la  dame  et  l'as,  et  ce  dernier  à  notre  gauche.  Si  la  perte  de 
deux  levées  entraîne  pour  nous  celle  de  la  partie  ,  tandis 
que  nos  adversaires  ne  la  gagneraient  pas  en  ne  fesantque 
le  trick,  alors ,  au  lieu  de  courir  ce  risque ,  nous  ne  pre- 
nons que  du  dix,  ce  qui  nous  assure ,  dans  tous  les  cas  , 
une  des  trois  dernières  levées,  comme  nous  venons  de  le 
démontrer  tout-à-l'heure.  Nouvelle  preuve  qu  il  ne  faut  ja- 
mais perdre  de  vue  ni  la  marque  respective  des  partis  , 
ni  les  levées  faites  de  part  et  d'autre. 

391.  Vom-vExiR.  Le  voir-venir  est  une  position  avan- 
tageuse, et  nous  tachons  de  nous  la  ménager  ,  surtout 
quand  nous  sommes  porteur  de  fortes  intermittences  (voir  : 
354  à  360). 


WHIST  A 

ou 

HOMME  DE 


TROIS 
BOIS. 


Nous  croyons  avoir  suffisamment  fait  connaître  le  mé- 
canisme du  jeu  de  whist  en  partie  carrée.  Nos  lecteurs 
ont  pu,  en  effet,  passer  successivement  en  revue  une  foule 
de  combinaisons  que  nous  avons  toujours  cherché  à  ré- 
soudre par  des  calculs  de  probabilité. 

Dans  toutes  ces  hypothèses  posées ,  comme  dans  les 
autres  cas  innombrables  qui  se  présentent,  mais  qui  , 
pensons-nous,  viennent  s'y  classer  par  leur  analogie  avec 
les  exemples  produits  ,  le  principe  capital  ,  qu'il  ne  faut 
jamais  méconnaître,  c'est  déjouer  non-seulement  son  jeu, 
mais  aussi  celui  de  son  partenaire  ;  de  manœuvrer  enfin, 
comme  nous  l'avons  dit  dans  la  théorie  du  tv/iist,  non  avec 
treize  cartes  ,  mais  avec  vingt-six. 

La  nécessité  pour  deux  associés  d'agir  avec  ensemble 
et  de  concert  ressort  à  Févidence  de  ce  simple  fait  qu'au 
whist  à  trois  ,  le  partenaire  de  Yliomme  de  bois  possède 
un  avantage  incontestable  sur  ses  adversaires.  Ces  der- 
niers peuvent  bien,  commelui,  étudier,  après  la  première 
levée  ,  le  jeu  de  Vhomine  de  bois  ,  mais  ils  n  ont  pas  le 
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privilège  de  connaître  les  vingt-quatre  cartes  qui  leur 
restent ,  k  eux,  tandis  qu'il  en  est  différemment  du  dé- 
fendeur, qui  peut  combiner  ses  mouvemens  avec  beau- 
coup de  précision,  d'après  la  force  ou  la  faiblesse  connue 
des  deux  jeux  qu'il  dirige. 

«  Si  ce  mort  (  cet  homme  de  bois  ),  dit  le  général  Vautré 
dans  son  Génie  du  Whist ,  est  un  partenaire  plus  habile 
qu'un  vivant,  à  cause  de  sa  discipline  parfaite  ,  obéissant 
aveuglément  à  celui  qui  le  fait  mouvoir ,  sur  qui  cepen- 
dant les  adversaires  tirent  à  boulets  rouges  et  à  coup  sûr  ; 
si  ce  mort,  mis  à  nu  ,  qui  n'a  pas  de  finesse  ,  vient  don- 
ner ,  lui ,  quoique  sourd  et  muet ,  une  leçon  de  supério- 
rité à  tous  les  grands  joueurs  qui  font  les  fins;  si  ce  mort, 
précisément  à  cause  de  sa  mort,  est  plus  fort  joueur  que 
s'il  était  vivant,  n'est-ce  donc  pas  par  la  raison  que  son 
partenaire  joue  avec  vingt-six  cartes  ,  tandis  que  les  ad- 
versaires ne  jouent  chacun  qu'avec  treize,  et  ne  peuvent 
combiner  leurs  jeux  aussi  bien  ?  » 

Dans  les  cercles  où  il  a  le  choix  de  la  donne ,  le  défen- 
deur a  plus  d'intérêt  à  donner  pour  son  propre  compte 
que  pour  celui  de  Vhomme ,  parce  qu'il  a  un  avantage 
incontestable  à  voir  partir  l'attaque  de  sa  gauche  ,  plutôt 
que  de  sa  droite ,  cette  dernière  lui  étant  généralement 
funeste ,  tandis  que  l'autre  dévoile  en  grande  partie 
la  force  de  ses  adversaires  dans  la  couleur  ouverte,  révé- 
lation qui  lui  est  fréquemment  fort  utile. 

Avant  de  jouer  sa  première  carte  ,  il  faut  que  le  défen- 
deur ait  soin  d'établir  mentalement  le  calcul  du  coup 
tout  entier,  dont  il  doit  tâcher  de  conserver  les  détails 
dans  sa  mémoire.  Une  fois  qu'il  a  apprécié  les  ressources 
de  ses  deux  jeux ,  les  levées  qu'il  a  la  certitude  ou  la  pos- 
sibilité de  faire,  c'est  la  position  de  la  partie  qui  le  porte 
à  être  téméraire  ou  prudent. 
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Lorsque  le  défendeur  joue  une  carte  non  franche  d'une 
couleur  dont  V homme  n'a  pas  non  pins  la  carte-roi,  il 
doit,  à  moins  qu'il  ne  vise  à  un  affranchissement,  s'atta- 
cher à  faire  prendre  la  levée  à  son  adversaire  de  gauche 
plutôt  que  par  celui  de  droite ,  surtout  lorsque  le  coup 
n'est  pas  encore  assez  avancé  pour  que  les  assaillans  con- 
naissent déjà  son  jeu. 

S'il  a  intérêt  à  ce  que  les  assaillans  poursuivent  une 
couleur,  il  prend  de  la  plus  haute  carte  d'une  sé([uence, 
pour  dissimuler  sa  force  ;  est-il  en  main  ,  il  a  quelque- 
fois recours  à  un  retard  calculé  de  l'entame  d'une  cou- 
leur pour  amener  ses  adversaires  à  l'ouvrir.  Si,  redoutant, 
au  conti'aire,  la  poursuite  d'une  couleur,  il  veut  engager 
les  assaillans  à  en  changer,  il  révèle  sa  force  en  prenant 
de  la  plus  basse  d'une  séquence  ;  est-il  en  main  ,  il  vise 
parfois  à  ce  même  but  en  ouvrant latout,  ou  une  couleur 
(|uelconque,îoat  exprès  pour  détourner  les  assaillans  d'en 
jouer.  S'il  lui  importe  que  ses  adversaires  fassent  atout , 
il  joue  d'une  couleur  à  laquelle  Yliomme  est  sur  le  point 
d'avoir  renonce.  En  un  mot,  toute  ruse,  toute  dissimula- 
tion lui  est  bonne,  lorsqu'il  ne  possède  pas  en  main  la 
force  nécessaire  pour  marcher  droit  à  son  but. 

Que  le  défendeur  s'empresse  de  profiter  de  l'avantage 
que  lui  procure ,  aux  premiers  tours ,  l'ignorance  des 
assaillans  au  sujet  de  ses  ressources  :  cardiaque  levée 
nouvelle  éclaire  de  plus  en  plus  ceux-ci ,  et  le  moment 
venu  oi^i  le  coup  n'a  plus  de  mystère  pour  eux  ,  ils  re- 
prennent souvent  l'avantage  :  mais  il  est  quelquefois  trop 
tard  ,  parce  que  la  lumière  ne  s'est  faite  entièrement 
qu'environ  au  milieu  du  coup. 

Il  va  sans  dire  qu'il  en  est  de  l'un  ou  l'autre  des  assail- 
lans comme  du  défendeur  :  lorsqu'il  a  dans  la  main  un 
jeu  assez  fort  pour  démanteler  ceux  du  défendeur  et  de 
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ïfwmme  ,  il  s'affranchit  des  prescriptions  indispensables 
dans  les  cas  ordinaires,  où  la  force  des  jeux  se  balance  ; 
il  marche  en  avant  avec  résolution,  et  ne  demande  à  son 
partenaire  que  Fabnégation  de  seconder  ses  vues. 

En  général, les  assaillans  ne  doivent  rien  précipiter,  vu 
l'infériorité  relative  dans  laquelle  ils  se  trouvent  aux 
premiers  tours ,  chacun  d'eux  ignorant  quel  concours  il 
peut  espérer  de  son  partenaire  ,  tandis  que  le  défen- 
deur embrasse  d'un  coup  d'œil  ,  dès  le  début  ,  tous 
les  moyens  dont  il  dispose  pour  exécuter  son  plan  de 
campagne. 

Celui  d'entre  eux  qui  est  à  la  gauche  de  Vliomme  oc- 
cupe le  poste  le  plus  important  :  guidé  par  le  jeu  décou- 
vert ,  il  fait  passer  le  défendeur  sous  le  feu  de  l'autre 
assaillant ,  qui  jouit ,  en  réalité  ,  de  l'avantage  du  voir- 
venir,  sauf  les  cas  exceptionnels  où  l'attaque  ne  peut 
avoir  lieu  dans  une  couleur  où  Vfiomme  est  faible.  Le 
plus  souvent  donc  l'attaque  partant  de  la  droite  du  défen- 
deur décime  son  jeu  ,  ses  intermittences  surtout. 

Cet  assaillant  placé  à  la  gauche  de  Vfiomme  doit  pour- 
suivre autant  que  possible  un  double  but  :  indiquer  des 
rentrées  à  son  partenaire  et  jouer  dans  les  couleurs 
faibles  du  jeu  découvert. 

Les  couleurs  dans  lesquelles  Vliomme  et  lui  sont  très- 
faibles  constituent  les  meilleures  entames,  celles  qui 
présentent  le  plus  de  chance  de  faire  prendre  par  son 
associé  de  fortes  cartes  du  défendeur. 

Son  parti  est-il  dans  l'impossibilité  d'enlever  les  atouts 
de  Vliomme,  il  jouera  de  manière  à  faire  couper  celui-ci 
ou  à  lui  faire  dépenser  ses  cartes  de  rentrée. 

Il  éclaire  mieux  son  partenaire  en  jouant  la  plus  basse 
d'une  séquence  qu'il  ne  le  ferait  en  débutant  par  la  plus 
haute.  (Voir  :  il 3.) 
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Quant  a  Fassaillant  qui  occupe  la  droite  de  Vhomme,  il 
attaquera  le  jeu  d(^couvert  dans  ses  couleurs  fortes,  sur- 
tout dans  ses  intermittences,  ayant  soin,  toutefois  ,  de 
ne  pas  appliquer  aveuglément  cette  maxime ,  lorsque  les 
intermittences  font  partie  d'une  longue  couleur  appuyée 
d'assez  d'atouts  pour  que  cette  entame  amène  l'affran- 
chissement de  plusieurs  petites  cartes.] 

Il  doit  se  montrer  docile  au  langage  des  cartes  de  son 
partenaire ,  et  lui  rendre  la  main  le  plus  possible,  au 
détriment  du  défendeur  ,  qui ,  nous  le  répétons  ,  perd 
beaucoup  à  être  attaqué  par  le  flanc  droit. 

Après  ces  considérations  générales  ,  nous  allons  ,  en 
poursuivant  l'ordre  des  numéros  suivi  jusqu  ici,  retracer 
quelques  conseils  que  nous  a  suggérés  notre  propre  expé- 
rience, dans  telle  ou  telle  position,  avec  tel  ou  tel  jeu  donné. 

392.  Le  jeu  de  Vliomme  de  bois  n'étant  mis  à  décou- 
vert sur  le  tapis  qu'après  la  première  levée  ,  il  importe 
de  tacher  de  la  faire  ,  afin  de  profiter,  pour  la  suite  du 
coup  ,  des  indications  que  ce  jeu  fournira.  Celui  qui  est 
en  main  a  donc  généralement  intérêt  à  commencer  par 
une  carte  franche.  A-t-il  une  couleur,  plus  ou  moins 
longue ,  par  Tas  et  le  roi ,  il  joue  ce  dernier  ,  s'il  est 
assaillant ,  ce  qui  indique  en  même  temps  à  son  par- 
tenaire qu'il  a  l'as  (voir  :  158);  est-il,  au  contraire, 
défendeur  ,  il  débute  par  l'as  ,  afin  que  ses  adversaires 
ignorent  dans  quelle  main  se  trouve  le  roi  ;  a-t-il  l'as  et 
la  dame  quatrièmes  ,  qu'il  soit  assaillant  ou  défendeur , 
il  commence  par  l'as. 

Au  reste,  c'est  par  altération  de  l'esprit  du  whist  que, 
dans  certains  cercles ,  Ton  ne  découvre  le  jeu  de  Vliomme 
qu'après  la  première  levée.  Il  serait  beaucoup  plus  lo- 
gique de  le  faire  avant  d'ouvrir  le  coup ,  alors  que  26 
cartes  seulement  sont  connues ,  indépendamment  de  la 


retourne  ,  et  nous  engageons  les  amateurs  à  revenir  à  ce 
mode  primitif  et  plus  rationnel ,  toujours  consacré  par 
les  règles  du  jeu.  Cela  rendrait  à  l'entame  une  significa- 
tion réelle,  qu'elle  n'a  pas  toujours  dans  l'autre  système. 

393.  Toutefois ,  la  maxime  de  débuter  par  une  carte 
franche  n'est  pas  absolue  ,  et  on  la  fait  fléchir  devant  des 
exigences  plus  impérieuses.  Par  exemple,  avec  une  tierce 
au  roi,  seule  ,  quatrième  ou  cinquième  ,  et  même  avec 
quatre  ou  cinq  cartes  par  le  roi  et  la  dame  ,  il  faut 
débuter  par  le  roi,  en  vue  d'affranchir  la  couleur  et 
d'indiquer  à  son  partenaire  que  l'on  a  encore  la  dame 
(voir:  158)  ,  plutôt  que  de  jouer  l'as  d'une  autre  couleur 
dont  on  possède  la  tenace  forte  accompagnée.  Par  la 
même  raison,  porteur  d'une  tierce  à  la  dame  quatrième, 
ou  cinquième  ,  on  doit  également  commencer ,  de  pré- 
férence ,  par  la  dame  de  cette  couleur  (voir:  177),  car 
il  est  encore  plus  important  d'affranchir  des  cartes  ,  avec 
l'espoir  de  les  faire  passer,  que  de  s'assurer  la  première 
levée,  quand  on  ne  peut  la  faire  qu'au  détriment  de 
son  jeu. 

394-.  Dès  que  la  première  levée  est  faite  ,  chaque 
joueur  connaît  28  des  52  cartes,  savoir  :  les  i  de  cette 
levée,  les  12  qu'il  a  dans  la  main  et  les  12  du  jeu  décou- 
vert. Ces  28  cartes  se  composent-elles  de  10  cœurs,  de  7 
piques  ,  de  6  carreaux  et  de  5  trèfles,  on  doit  admettre 
que  les  3  cœurs,  les  6  piques,  les  7  carreaux  et  les  8 
trèfles  qu'on  ne  voit  pas  sont  répartis,  à  peu  près  avec 
égalité,  entre  les  deux  autres  jeux  inconnus.  Celui  qui 
compte  dans  ces  28  cartes  la  moitié  des  honneurs  de 
chaque  couleur  peut  supposer  que  les  deux  autres  joueurs 
ont  chacun  un  quart  du  complément  de  ces  honneurs. 

Assurément  il  n'en  est  pas  toujours  ainsi;  toutefois, 
cette  probabilité  est  la  base  la  moins  incertaine  que  l'on 
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puisse  adopter  pour  ses  combinaisons,  jusqu'à  ce  que  la 
suite  du  coup  vienne  fournir  des  indications  plus  pré- 
cises. 

Ce  que  nous  disons  ici  de  la  répartition  présumée  des 
cartes  est  conforme  à  ce  que  nous  avons  avancé  dans  la 
Théorie  du  Whist.  Toutefois ,  l'expérience  prouve  que 
cette  répartition  est  fort  capricieuse,  et  le  calcul  démontre 
qu'environ  sept  fois  sur  seize  ,  il  y  a  distribution  anor- 
male, en  ce  que  tel  ou  tel  joueur  possède  cinq  cartes  au 
moins  de  telle  ou  telle  couleur,  tandis  que  tel  ou  tel  autre 
en  a  moins  de  trois.  Ne  voit-on  pas  même ,  de  loin  en 
loin,  jusqu'à  sept  et  huit  cartes  d'une  couleur  dans  une 
même  main?  N'y  voit-on  pas  jusqu'aux  quatre  honneurs? 
N'arrive-t-il  pas  également ,  par-ci  par-là ,  qu'un  des 
quatre  joueurs  manque  entièrement  d'une  couleur? 

L'enseignement  à  tirer  de  ces  exceptions  nombreuses  , 
c'est  que  l'on  doit  toujours  être  prêt  à  modifier,  voire 
même  à  abandonner  son  plan  primitif,  lorsqu'on  s'aper- 
çoit que  la  réparation  des  cartes  donne  un  démenti  aux 
probabilités  qui  en  formaient  la  base. 

A  Y  homme  de  bois,  les  élémens  sont  tout-à-fait  les 
mêmes  qu'au  whist  ordinaire;  mais  ces  28  cartes  connues 
dès  la  première  levée  et  le  jeu  de  Yhomme  à  découvert 
sur  le  tapis  modifient  sensiblement  la  manière  de  jouer 
et  diminuent  notablement  la  crainte  ,  si  légitime  à  la 
partie  carrée ,  d'induire  son  partenaire  en  erreur. 

395.  Dans  la  plupart  des  coups  ,  la  force  respective 
des  quatre  jeux  se  balance  à  peu  près.  Le  défendeur 
possède  alors  un  grand  avantage  sur  ses  adversaires. 
En  effet ,  il  combine ,  à  coup  sûr  ,  son  propre  jeu  avec 
celui  de  Yhomme; 

Il  tire  parti  des  séquences  fortes  réparties  entre  eux  ; 

Il  voit  d'un  coup  d'œil  s'il  peut  et  s'il  doit  épuiser  les 
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atouts  de  ses  adversaires,  soit  parce  qu'il  est  assez  fort 
pour  les  leur  enlever,  soit  parce  qu'il  a  intérêt  à  les  faire 
tomber,  même  en  sacrifiant,  en  tout  ou  en  partie,  ces 
levées-là,  pour  assurer  ses  cartes  franches  dans  les  autres 
couleurs  ; 

A-t-il  un  singleton  d'une  couleur  dont  Yfiomme  pos- 
sède Tas ,  et  est-il  faible  en  atout,  il  se  procure  l'occasion 
de  couper ,  dès  que  son  parti  a  fait  une  levée;  il  se  la 
procure  même  une  seconde  fois  si ,  V homme  ayant  la 
carte-roi  d'une  autre  couleur,  il  peut  en  jouer  sans  incon- 
vénient, pour  lui  rendre  la  main; 

Ont-ils,  r/iomm^  et  lui  ,  ciiacun  un  singleton  d'une 
couleur  dont  l'autre  a  l'as  et  des  petites,  la  navette  s'éta- 
blit immédiatement; 

Il  voit  tout  de  suite  s'il  y  a  moyen  et  utilité  d'affranchir 
une  ou  plusieurs  couleurs  réparties  entre  eux; 

Il  dissimule  son  jeu  le  plus  possible ,  pour  induire 
ses  adversaires  en  erreur. 

Ce  sont  là  des  avantages  incontestables. 

Deschapelles ,  contrairement  à  l'opinion  généralement 
reçue,  prétend  qu'entre  joueurs  de  la  première  force  (il 
en  compte  une  demi-douzaine  à  Paris) ,  il  y  a  égalité  de 
chances  entre  le  défendeur  et  les  assaillans  ,  lorsque  le 
chelem  est  maintenu,  parce  que,  dit-il,  sur  cinq  chelems 
le  défendeur  en  fait  quatre,  et  c'est  là  ce  qui  rétablit 
l'équilibre. 

Dans  l'hypothèse  de  la  suppression  du  chelem,  voici  la 
manière  de  voir  de  Deschapelles  :  Entre  joueurs  de  la 
première  force ,  dit-il ,  les  assaillans  ont  l'avantage  d'un 
dixième;  entre  joueurs  de  la  seconde  force,  il  y  a  égalité 
entre  eux  et  le  défendeur;  enfin,  entre  joueurs  de  la  troi- 
sième force,  celui-ci  a  l'avantage  d'un  dixième  sur  les 
assaillans. 
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Cela  provient,  toujours  suivant  Deschapelles ,  de  ce 
qu'à  V homme  de  bois,  les  difficultés  les  plus  sérieuses  de 
la  partie  carrée  s'aplanissent  pour  le  défendeur ,  au 
point  qu'un  joueur  de  la  troisième  force  peut ,  avec  de 
l'habitude,  occuper  cet  emploi  dans  la  perfection,  tandis 
que  la  vue  du  jeu  découvert  y  rend  les  assaillans  de  la 
troisième  force  plutôt  inférieurs  que  supérieurs  à  ce  qu'ils 
sont  au  whist  à  quatre. 

On  conçoit  tout  ce  qu'il  y  a  d'arbitraire  dans  ce  classe- 
ment des  joueurs,  sur  lequel  pivote  tout  cet  échafaudage. 
Aussi  nous  demandons-nous  si  Deschapelles,  qui  a  long- 
temps passé  pour  le  plus  habile  joueur  de  Paris ,  ne  s'est 
pas  engoué  d'un  paradoxe.  Lui-même  ne  s'attendait  pas, 
semble-t-il,  à  faire  beaucoup  de  prosélytes,  car  il  disait, 
h  ce  propos  :  c<  Nous  pesons  les  suffrages  sans  les  comp- 
))  ter ,  et  nous  en  appelons  à  Philippe  à  jeûn.  » 

396.  Quant  aux  adversaires  de  Y  homme,  c'est  surtout 
d'après  le  jeu  découvert  qu'ils  dirigent  leurs  batteries. 
Celui  de  droite  l'attaque  dans  ses  fortes  intermittences 
pour  le  faire  passer  en  revue  par  celui  de  gauche,  qui, 
lui ,  le  harcèle,  au  contraire,  dans  ses  couleurs  les  plus 
faibles,  pour  procurer  à  son  partenaire  le  voir-venir  sur 
le  défendeur. 

Telles  sont,  en  général,  les  principales  bases  des  com- 
binaisons, mais  il  va  de  soi  que  les  cas  exceptionnels 
sont  très-fréquens. 

397.  La  théorie  de  l'invite  et  la  majeure  partie  des  au- 
tres indications  usitées  au  whist  à  quatre  ne  s'appliquent 
naturellement  pas  à  Vhomme  de  bois. 

398.  Le  parti  de  Vhomme  possède-t-il  la  force  néces- 
saire pour  enlever  les  atouts  de  ses  adversaires,  afin 
d'assurer  des  caries  franches,  le  défendeur  doit  veiller  à 
ce  que  la  dernière  levée  d'atout  reste  au  porteur  de  ces 
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cartes  franches  ,  surtout  quand  l'autre  jeu  ne  renferme 
plus  de  communications,  comme  il  arrive  fréquemment 
vers  la  fin  du  coup. 

Par  exemple,  huit  levées  sont  faites,  la  dernière  par 
Vliomme  ;  il  ne  reste  plus  que  six  atouts ,  dont  le  plus 
haut  est  la  dame,  et  il  la  possède  accompagnée  d'un 
petit  et  des  trois  dernières  cartes  d'une  couleur.  Le 
défendeur  a  le  valet  d'atout  second  et  de  mauvaises 
cartes  des  deux  autres  couleurs.  Il  joue  le  petit  atout  de 
Vkomme  ,  prend  du  valet  et  en  rend;  l'/iomm^  met  la 
dame,  et  ,  les  atouts  se  trouvant  épuisés  ,  fait  les  trois 
autres  levées  au  moyen  de  ses  cartes  franches.  Mais  le 
défendeur  ,  s'il  commet  la  faute  de  commencer  par  la 
dame  d'atout  de  Vliomme  et  de  jouer  ensuite  le  petit , 
est  obligé  de  prendre  du  valet  ;  n'ayant  que  de  mau- 
vaises cartes,  il  se  voit  contraint  d'entrer  dans  le  jeu  des 
adversaires  et  perd  les  trois  dernières  levées  par  cette 
inadvertance  plus  commune  qu'on  ne  croit. 

399.  Ce  que  nous  disons-là  de  l'atout  s'applique  éga- 
lement aux  autres  couleurs ,  et  le  soin  que  nous  recom- 
mandons, à  cet  égard,  ne  doit  pas  être  négligé  un  seul 
instant.  Il  est  surtout  indispensable  lorsque,  le  coup 
étant  moins  avancé,  les  combinaisons  embrassent  plus 
d'une  couleur. 

Par  exemple,  la  force  respective  des  quatre  jeux  se 
balance,  et  aucun  des  deux  partis  n'est  maître  absolu, 
même  dans  une  seule  couleur.  L'/iomm^  possède  le  roi , 
le  sept,  le  six  et  le  trois  de  carreau ,  et  la  damR ,  le  huit  et 
le  deux  de  pique  ;  le  défendeur  a  la  dame ,  le  valet  et 
le  cinq  de  carreau  ,  et  le  valet ,  le  dix ,  le  cinq  et  le  quatre 
de  pique ,  et  ces  couleurs  sont  les  seules  dans  lesquelles 
ils  ont  des  séquences  réparties  entre  eux. 

C'est  à  Vfiomme  de  jouer  :  il  coinmence  par  le  deux 
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de  pique,  son  adversaire  de  gauche  fournit  un  petit,  son 
partenaire  le  valet,  et  son  adversaire  de  droite  l'as  ou  le 
roi.  Au  second  tour  de  la  couleur,  que  ce  soiiV liomme  on 
son  partenaire  qui  Vouvre,  le  premier  place  la  dame  pour 
faire  tomber  Tas  ou  le  roi  et  affranchir  le  dix ,  qui  reste 
second.  Cela  fait,  il  s'agit  d'affranchir  le  carreau, dès  que 
l'on  aura  repris  la  main.  Est-ce  Yfiomme  qui  ouvre  cette 
couleur,  il  commence  par  le  trois,  son  adversaire  de 
gauche  met  un  petit,  et  son  partenaire  la  dame;  l'autre 
adversaire  ,  s'il  a  l'as ,  prend ,  et  voilà  la  couleur  affran- 
chie; ne  la-t-il  pas  ,  la  dame  passe  ,  et  le  défendeur 
joue  immédiatement  le  valet  pour  faire  tomber  l'as  , 
qui  se  trouve  à  sa  droite.  Vliomme  reste  donc  avec  le 
roi  de  carreau  affranchi  et  un  petit  qui  sera  peut-être 
treizième,  comme  son  partenaire  se  trouve  dans  le  même 
cas  avec  le  dix  de  pique  second.  En  outre,  celui-ci  a  con- 
servé un  petit  carreau  pour  en  rendre  a  Yfiomme  qui,  de 
son  côté,  possède  un  petit  pique  pour  rentrer  dans  le  jeu 
du  défendeur. 

Si,  au  second  tour  de  pique,  Yfiomme  avait  placé  le 
huit  au  lieu  de  la  dame ,  celle-ci  serait  restée  seule  et 
affranchie  dans  sa  main,  entravant  ainsi  les  deux  piques 
de  son  partenaire.  Si  celui-ci,  d'autre  part,  n'avait  pas 
joué  le  valet  au  second  tour  de  carreau ,  il  aurait  obligé 
Yfiommekmeiive  le  roi,  conservant,  lui,  le  valet  seul 
et  affranchi ,  ce  qui  aurait  présenté  le  même  inconvénient 
que  nous  venons  de  signaler  pour  l'autre  couleur. 

400.  Des  séquences  majeures  sont-elles  réparties  entre 
Vtiomme  et  son  partenaire ,  celui-ci  prend  la  main  ou  la 
donne  k  Yfiomme,  à  volonté,  selon  que  son  intérêt  l'exige. 

401.  Toutes  les  fois  qu'il  en  possède  les  élémens,  le  parti 
de  Yfiomme  a  le  grand  avantage  de  ne  pas  manquer  le 
chelem,  si  la  première  levée  lui  appartient. 
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Lliomme  a,  par  exemple ,  le  roi  d'atout  quatrième  par 
des  petits  (il  retourne  du  carreau),  l'as  de  pique  sixième 
par  des  petits,  l'as  de  cœur  second  et  le  dix  de  trèfle.  Son 
partenaire  possède  l'as  et  la  dame  d'atout  troisièmes ,  le 
roi  et  la  dame  de  pique  troisièmes  ,  le  roi  et  la  dame  de 
cœur  troisièmes  et  le  valet  de  trèfle  quatrième.  On  le 
voit,  nous  leur  accordons  beau  jeu  à  tous  les  deux;  tou- 
tefois ,  au  whist  à  quatre  ,  ils  ne  penseraient  ni  l'un  ni 
l'autre  à  chercher  le  chelem,  et,  par  suite,  ils  ne  l'accom- 
pliraient probablement  pas.  A  l'homme  de  bois ,  au  con- 
traire, si  l'un  d'eux  est  en  main  ,  son  jeu  lui  fait  un 
devoir  d'entamer  par  pique  ou  par  cœur  ,  et  ils  font  la 
l)remière  levée.  Puis  ,  le  jeu  de  Vliomme  étalé  ,  sou 
partenaire  voit  sur-le-champ  que  les  séquences  majeures 
en  atout,  en  pique  et  en  cœur  sont  réparties  entre  eux,  et 
qu'ils  ont  très-grande  chance  de  faire  le  chelem.  Il  le 
tente  donc,  en  cherchant  d'abord  à  épuiser  les  atouts  ,  et 
sa  tentative  est  couronnée  d'un  plein  succès,  à  moins  que 
l'un  des  adversaires  ne  possède  soit  les  quatre  piques , 
soit  quatre  des  six  atouts  restans  ,  ce  qui  n'est  guère 
probable. 

402.  Vliomme  a-t-il  un  as  seul ,  ce  singleton  doit  fixer 
tout  particulièrement  l'attention  de  son  partenaire.  En 
effet,  ont-ils  entre  eux  une  longue  couleur  à  affranchir,  et 
besoin  des  atouts  de  V homme  pour  y  parvenir ,  le  défen- 
deur ayant ,  dans  ce  cas  ,  un  intérêt  majeur  à  ne  point 
l'affaiblir ,  ne  joue  pas  une  petite  de  la  couleur  âq  l'as 
singleton,  qui  procurera  tôt  ou  tard  une  rentrée  à  V homme. 
Mais  si  celui-ci  ne  peut  utiliser  ses  atouts  qu'en  coupant, 
le  partenaire  s'empresse  ,  au  contraire  ,  de  faire  tomber 
le  plus  tôt  possible  cet  as  singleton  ,  pour  lui  procurer 
ensuite  l'occasion  de  couper,  lorsqu'il  a  lui-même  une  ou 
plusieurs  rentrées. 
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L'importance  de  cetassingleton  dans  le  jeu  de  Y  homme 
n'échappe  pas  non  plus  à  ses  adversaires  ,  et ,  s'il  est 
faible  en  atout  ,  ils  cherchent  à  Ten  épuiser  avant 
que  son  partenaire  puisse  lui  fournir  l'occasion  de 
couper.  Y  sont-ils  parvenus,  ils  s'attachent  ensuite  ,  si  le 
défendeur  ne  les  prévient ,  à  faire  tomber  cet  as  dans 
un  moment  où  cela  mettra  Y  homme  dans  la  nécessité  d'ou- 
vrir une  couleur  dont  il  possède  une  forte  intermittence. 

403.  Vhomme ,  attaqué  par  son  adversaire  de  droite 
dans  une  couleur  dont  il  a  l'as,  le  valet  et  une  petite  , 
met  généralement  celle-ci  ;  son  adversaire  de  gauche 
prend  de  sa  plus  haute ,  le  roi  ou  la  dame ,  par  exemple, 
et,  dans  ce  cas,  Y  homme  conserve  la  tenace  forte  d'as  et 
valet.  Est-ce ,  au  contraire  ,  la  dame  qui  fait  la  levée ,  et 
se  trouve-t-elle  chez  son  partenaire  ,  celui-ci  ne  néglige 
pas  la  contre-invite  en  temps  opportun  ,  pour  donner  à 
Yhomme  le  voir-venir  sur  l'adversaire  qui  a  ouvert  la 
couleur  et  dans  la  main  duquel  se  trouve  évidemment  le 
roi ,  puisque  l'autre  ne  l'a  pas  mis  sur  l'invite  ,  quoique 
l'as  fût  à  découvert  a  sa  droite. 

404.  Mais  Yhomme ,  attaqué  comme  nous  venons  de  le 
dire,  place,  au  contraire,  le  valet,  lorsque  son  partenaire 
a  le  roi ,  car  c'est  le  seul  moyen  de  prendre  la  dame ,  si 
elle  est  troisième  à  la  gauche  du  jeu  découvert.  De  deux 
choses  l'une,  en  effet  :  ou  ce  valet  passe,  ou  bien  le  joueur 
suivant  met  la  dame  ;  dans  le  dernier  cas,  cette  dame  est 
immédiatement  prise  par  le  roi ,  et,  dans  l'autre  cas,  elle 
ne  peut  échapper,  au  troisième  tour  de  la  couleur,  l'as  et 
le  roi  restant  au  jeu. 

405.  Attaqué  par  son  adversaire  de  droite  dans  une 
couleur  dont  il  a  l'as  et  la  dame,  Yhomme  met  cette  der- 
nière ,  afm  de  ne  pas  affranchir  le  roi ,  s'il  est  chez  cet 
adversaire.  Ce  roi  est-il ,  au  contraire  ,  dans  u  main  de 
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1  autre,  il  est  impossible  de  l'empêclier  de  passer,  puisqu'il 
a  le  volr-venir  sur  le  jeu  découvert. 
Ceiâ  Rapplique  également  aux  autres  intermittences. 

406.  Partenaire  de  X homme,  tout  en  harmonisant  notre 
propre  jeu  avec  le  sien ,  nous  laissons  fréquemment  nos 
adversaires  dans  l'incertitude.  Ainsi,  celui  de  gauche  at- 
taque-t-il  dans  une  couleur  dont  Vfiomme  porte  le  roi  et 
le  valet,  et  nous  Tas  et  la  dame,  nous  ne  mettons  ni  le 
roi,  ni  le  valet  du  jeu  découvert  :  nous  prenons  de  Tas  , 
et  chacun  de  nos  adversaires  reste  dans  la  persuasion 
que  Tautre  a  la  dame. 

407.  Partenaire  de  V homme,  avons-nous  en  main  une 
séquence  de  la  couleur  dont  il  est  joué  et  intérêt  à  pren- 
dre, nous  mettons  toujours  la  plus  haute,  afin  de  laisser 
nos  adversaires  dans  l'incertitude  sur  le  point  de  savoir 
où  sont  les  suivantes. 

C'est  une  tactique  à  laquelle  ils  doiv^t  s'attendre. 

Par  exemple  ,  notre  adversaire  de  droite  joue  le  neuf 
d'une  couleur  dont  Y  homme  a  l'as  et  trois  petites  ;  si  nous 
en  avons  la  tierce  au  roi  seule  ,  et  conséquemment  inté- 
rêt a  prendre  ,  nous  mettons  le  roi.  Nos  adversaires 
ignorent  ainsi  qui  a  la  dame  et  le  valet ,  et  chacun  d'eux 
peut  les  croire  dans  la  main  de  son  partenaire.  Au  lieu 
de  la  tierce  au  roi,  avons-nous  la  tierce  à  la  dame  ,  seule 
ou  accompagnée  ,  nous  mettons  la  dame  ,  et  nos  adver- 
saires se  trouvent  dans  la  même  incertitude  relativement 
au  valet  et  au  dix. 

Autre  exemple  :  notre  adversaire  de  droite  joue-t-il  le 
huit  d'une  couleur  dont  Vhomme  a  trois  ou  quatre  cartes 
inférieures  a  ce  huit  ;  en  avons-nous  la  tierce  majeure  , 
la  tierce  au  roi  ou  la  tierce  à  la  dame,  nous  prenons  éga- 
lement de  notre  plus  haute  ,  par  les  mêmes  raisons  que 
dans  le  cas  précédent. 

li 
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408.  Adversaire  de  droite  de  Ykomme ,  nous  jouons  de 
manière  à  donner  à  notre  partenaire  Tavantage  du  voir- 
venir  sur  le  jeu  découvert ,  c'est-à-dire  que  nous  atta- 
quons dans  les  couleurs  fortes  et  surtout  dans  les  tenaces 
de  V homme,  principalement  lorsque  nous  y  sommes  faible 
nous-même.  Notre  partenaire  a-t-il  de  fortes  cartes  dans 
ces  couleurs,  ce  voir-venir  lui  est  très-favorable  ;  les  car- 
tes majeures  en  sont-elles ,  au  contraire,  réparties  toutes 
entre  les  deux  jeux  adverses ,  nous  n'aurons  rien  com- 
promis par  cette  manière  de  jouer,  puisque  alors  notre 
parti  ne  pouvait ,  en  aucun  cas,  faire  de  levées  dans  ces 
couleurs. 

L'homme  a ,  par  exemple  ,  le  roi  et  le  valet  troisièmes 
d'une  couleur  dont  nous  n'avons  que  de  faibles  cartes  ; 
nous  en  jouons  une  ,  Yhomme  fournit  une  petite  ;  notre 
partenaire,  s'il  a  l'as  et  la  dame  ,  prend  de  cette  dernière 
et  réserve  son  as.  Est-ce  le  partenaire  de  Yhomme  qui  a 
las  et  la  dame,  ils  possèdent  entre  eux  la  quatrième  ma- 
jeure; impossible  donc  à  notre  parti  de  faire  une  seule 
levée  dans  la  couleur. 

Mais  si  notre  partenaire  a  la  dame  troisième  par  le 
dix,  en  mettant  ce  dernier  il  force  le  défendeur  à  prendre 
de  Tas,  et  reste  ainsi  avec  la  dame  gardée. 

409.  Au  lieu  d'avoir  le  roi  et  le  valet  accompagnés  , 
Yhomine  a-t-il  l'as  et  la  dame  troisièmes  ou  quatrièmes,  et 
sommes-nous  faible  dans  cette  couleur  ,  nous  l'y  atta- 
quons également  ;  notre  partenaire  en  a-t-il  le  roi ,  ne 
fût-ce  même  que  second ,  il  le  fait ,  de  quelque  manière 
que  joue  Yhomme  ;  est-ce  le  défendeur  qui  a  le  roi,  cela 
constitue  la  tierce  majeure  contre  nous;  notre  parti  ne 
pouvait  donc  prétendre  à  aucune  levée  dans  cette  couleur. 
Au  lieu  du  roi  second  ,  notre  partenaire  l'a-t-il  troisième 
par  le  valet ,  nous  lui  assurons  deux  levées  dans  la 
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l'as  et  la  dame  troisièmes. 

410.  Adversaire  de  droite  de  17io//zmi^ ,  si  nous  avons 
Tas  et  la  dame  quatrièmes  d'une  couleur  dont  il  a  le  roi 
et  le  valet  accompagnés,  nous  devons  nous  attendre  à 
être  obligé  de  l'ouvrir,  car  les  autres  joueurs  ont  intérêt 
à  ne  pas  le  faire.  Gela  étant ,  nous  commençons  par  l'as 
et  nous  jouons  ensuite  notre  plus  petite  ;  à  ce  second 
tour,  il  y  a  grande  chance  de  voir  Vliomme  prendre  du  roi 
et  non  du  valet,  son  partenaire  devant  supposer  que  c'est 
le  nôtre  qui  a  la  dame  et  pouvant  craindre  qu'il  ne  l'ait 
plus  que  seule. 

411.  Adversaire  de  droite  de  Y  homme,  nous  n'avons 
quelquefois  d'autre  alternative  que  de  l'attaquer  dans 
une  couleur  dont  il  a  le  roi  et  le  valet  accompagnés ,  et 
nous  l'as  et  des  petites,  ou  bien  d'en  ouvrir  une  autre 
dans  laquelle  il  n'a  rien  de  bon  et  dont  nous  ne  portons 
pas  nous-même  de  séquence  au  roi  ou  k  la  dame.  Dans 
ce  cas ,  il  n'y  a  pas  à  balancer  :  nous  jouons  l'as  de  sa 
forte  intermittence,  puis  une  petite;  notre  partenaire,  s'il 
lui  reste  la  dame  seconde ,  la  fait  au  deuxième  tour  ou  au 
suivant  ;  est-ce  le  défendeur  qui  a  la  dame ,  nous  n'avons 
rien  compromis  en  jouant  de  la  sorte,  carie  parti  ad- 
verse ayant  ainsi  la  tierce  au  roi  de  cette  couleur,  nous 
n'en  pouvions  toujours  faire  que  l'as. 

Toutefois ,  si  le  défendeur  a  déjà  été  plusieurs  fois  pre- 
mier en  main  avant  que  nous  soyons  dans  l'alternative 
dont  nous  venons  de  parler ,  nous  avons  lieu  de  croire 
que,  s'il  avait  eu  la  dame  delà  couleur  dont  Yliomme 
a  le  roi  et  le  valet  accompagnés  ,  il  l'aurait  ouverte  pour 
aifranchir  cette  tierce  au  roi  répartie  entre  eux.  De  ce 
qu'il  ne  l'a  pas  fait  nous  concluons  que  ce  n'est  pas  lui 
qui  a  la  dame ,  mais  notre  partenaire. 
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Dans  ce  cas-là,  si  nous  avons  Tas  quatrième,  et  ^^i 
Vkomme  a  le  roi  et  le  valet  également  quatrièmes,  nous 
entamons  d'une  petite  afin  de  fournir  à  notre  partenaire 
l'occasion  de  faire  la  dame  ,  ne  l'eût-il  que  seconde  ,  oc- 
casion qui  lui  échapperait  si  nous  commencions  par  l'as  , 
comme  nous  le  démontrons  dans  l'exemple  précédent. 

412.  Adversaire  de  droite  deVfiomme,  nous  évitons, 
autant  que  possible,  d'ouvrir  une  couleur  dont  nous 
avons  le  roi  quatrième,  et  lui  l'as  et  la  dame  accom- 
pagnés, car  il  laisserait  passer  ou  prendrait  de  la  dame , 
suivant  les  exigences  du  jeu  de  son  partenaire ,  et  ne 
mettrait  l'as  dans  aucun  cas  (Voir  :  405). 

Cependant ,  si  le  défendeur,  ayant  déjà  eu  la  main  et 
surtout  plus  d'une  fois  ,  n'a  ni  joué  atout ,  ni  ouvert  des 
couleurs  dans  lesquelles  ils  possédaient  entre  eux  une 
force  bien  prononcée,  nous  sommes  autorisé  à  croire  qu'il 
n'a  pas  le  valet  de  celle  dont  V homme  possède  l'as  et  la 
dame  accompagnés  :  car  il  l'aurait  infailliblement  joué 
pour  faire  prendre  le  roi,  s'il  se  trouvait  dans  notre  main, 
sachant  bien  que  ,  dans  celle  de  notre  partenaire ,  ce  roi 
ferait  sa  levée  ou  resterait  affranchi  dès  que  nous  enta- 
merions la  couleur  pour  lui  donner  le  voir-venir  sur  la 
tenace  forte  du  jeu  découvert.  Nous  inférons  de  là  que  le 
valet  est  chez  notre  partenaire  et  que  cela  nous  permet- 
tra d'affranchir  le  roi  au  second  tour  de  la  couleur  , 
Vhomme  prenant  de  la  dame  au  premier  et  mettant  las 
au  suivant. 

413.  Adversaire  de  gauche  de  Vkomme,  nous  attaquons, 
au  contraire ,  dans  les  couleurs  faibles  du  jeu  découvert, 
et ,  si  possible  ,  par  des  cartes  supérieures  aux  siennes, 
pour  conserver  la  main  ou  pour  permettre  à  notre  par- 
tenaire de  jouer  à  coup  sûr,  si  le  défendeur  force. 

Par  exemple,  Y  homme  a  la  tierce  au  sept  d'une  couleur, 
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et  nous  la  tierce  au  dix  ;  nous  jouons  le  huit  ;  le  défen- 
deur ,  s'il  a  le  roi  et  le  valet  troisièmes,  ne  peut  le  laisser 
passer  ,  car  notre  partenaire  Timiterait ,  et  la  levée  nous 
resterait.  Il  n'a  donc  de  choix  qu'entre  le  valet  et  le  roi , 
et  notre  partenaire  le  tient  en  échec  avec  l'as  et  la  dame. 

Autre  éventualité  :  notre  adversaire  de  gauche  a-t-il 
Tas  et  la  dame  troisièmes ,  et  notre  partenaire  est-il  por- 
teur du  roi,  du  valet  et  d'une  petite,  notre  jeu  et  celui  de 
Y  homme  restant  les  mêmes  ,  nous  ne  perdons  qu'une  le 
vée  de  la  couleur.  En  effet ,  le  défendeur  ne  peut  se  dis- 
penser de  forcer  sur  notre  huit  ;  or  ,  s'il  met  la  dame  , 
ce  qui  prouve  à  notre  partenaire  qu'il  n'a  ni  le  neuf,  ni 
le  dix  et  que  nous  avons  débuté  par  la  plus  basse  d'une 
séquence,  celui-ci  prend  du  roi,  et,  s'il  met  l'as,  notre 
partenaire  l'attend  ensuite  avec  le  roi  et  le  valet  pour 
prendre  la  dame,  lorsque  nous  aurons  occasion  de  rendre 
la  couleur. 

Le  premier  de  ces  exemples  fait  bien  ressortir  l'im- 
portance des  cartes  intermédiaires.  En  effet ,  Vhomme  a- 
t-il  dans  ses  trois  basses  cartes  le  huit  au  lieu  du  sept, 
et  nous  ce  dernier  au  lieu  du  huit,  les  deux  autres  jeux 
restant  les  mêmes ,  cela  fait  faire  une  levée  au  parti  de 
Vhomme,  Car,  après  avoir  commencé  par  jouer  le  neuf, 
qui  force  le  défendeur  à  prendre  et  à  perdre  son  valet 
ou  son  roi,  si  nous  jouons  le  dix  au  second  tour  ,  cet 
adversaire  forcera  encore  et  notre  partenaire  aussi ,  en 
sorte  que  le  huit  de  Vhomme  demeurera  la  carte-roi  de  la 
couleur.  Ne  jouons-nous,  au  contraire,  que  le  sept ,  au 
second  tour,  alors  notre  adversaire  de  gauche  ,  voyant  le 
huit  dans  la  main  de  Vhomme,  laisse  passer,  tandis  que 
notre  partenair^st  obligé  de  prendre,  affranchissant 
ainsi  la  figure  qui  reste  à  sa  droite. 

4U.  Adversaire  de  gauche  de  Vhomme  et  obligé  d'aî- 
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laquer  dans  des  couleurs  où  le  jeu  découvert  est  fort,  nous 
choisissons  plutôt  celle  dont  il  possède  Tas ,  que  nous  ne 
pouvons  empêcher  de  se  faire  ,  que  celle  dont  il  n'a  que 
le  roi ,  qui  acquiert  l'importance  d'un  as ,  quand  il  a 
l'avantage  du  voir-venir. 

415.  Sommes-nous  faible  dans  la  couleur  qu'il  nous 
faut  bien  ouvrir  quoique  Vliomme  en  ait  l'as ,  nous  tâ- 
chons, dans  l'intérêt  du  jeu  de  notre  partenaire,  d'y  entrer 
par  une  carte  supérieure  à  celles  qui  accompagnent  l'as. 

L' homme  a-t-il ,  par  exemple ,  l'as ,  le  sept  et  le  six 
d'une  couleur  dont  nous  avons  la  tierce  au  dix ,  nous 
jouons  le  huit;  notre  adversaire  de  gauche ,  s'il  a  le  roi 
(ou  la  dame)  et  le  valet  troisièmes ,  met  ce  dernier,  ce 
qui  force  notre  partenaire  à  placer  la  dame  (ou  le  roi), 
et  Vliomme  prend  delas.  Dans  ce  cas,  nous  affranchissons 
notre  dix  en  fesant  tomber,  au  second  tour  ,  le  roi  (ou 
la  dame),  qui  reste  chez  le  défendeur.  Celui-ci  n'a-t-il, 
au  contraire,  que  la  dame  troisième,  et  le  roi  et  le  valet 
se  trouvent-ils  chez  notre  partenaire,  cette  dame  est  prise, 
qu'on  la  mette  au  premier,  au  second  ou  au  troisième 
tour,  et  nos  adversaires  ne  font  que  la  levée  de  Tas. 

416.  Adversaire  de  gauche  de  17^o?/zm^,  nous  mavons 
plus,  quelquefois,  d'option  qu'entre  deux  couleurs  où 
nous  sommes  à  peu  près  également  fort,  et  dont  il 
a  le  roi  et  d'autres.  Dans  ce  cas-là  ,  nous  donnons 
la  préférence  à  celle  dans  laquelle  son  roi  est  le  plus  fai- 
blement accompagné.  A-t-il,  par  exemple,  d'une  part  le 
roi ,  le  dix  et  le  deux  ,  et  d'autre  part  le  roi ,  le  sept 
et  le  cinq,  nous  ouvrons  cette  dernière  couleur  ,  et,  si 
possible,  d'une  carte  supérieure  au  sept ,  afin  que  notre 
adversaire  de  gauche  soit  obligé  de  forcer  ,  s'il  ne  veut 
pas  réduire  Yliowme  à  mettre  le  roi  pour  prendre  notre 
petite  carte. 
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Mais  avons-nous  la  dame  et  le  valet  seuls  d'une  de  ces 
couleurs,  nous  jouons  la  dame  :  car,  de  deux  choses 
Tune  :  ou  notre  adversaire  de  gauche  a  Tas ,  et  alors  nos 
deux  cartes  seront  forcément  prises,  ou  bien  c'est  notre 
partenaire  qui  a  Tas  ,  et,  dans  ce  dernier  cas ,  il  laissera 
passer  notre  dame  pour  forcer  Y  homme  à  mettre  le  roi. 
Lors  donc  que  nous  aurons  repris  la  main  ,  nous  ferons 
le  valet  et  notre  partenaire  conservera  son  as. 

417.  Adversaire  de  gauche  de  Yliomme,  il  nous  arrive 
aussi  d'être  obligé  d'ouvrir  une  couleur  dont  il  a  la  dame 
troisième  ou  quatrième.  Y  sommes-nous  faible ,  nous 
procédons  tout  comme  en  jouant  contre  le  roi  accom- 
pagné; mais  y  possédons-nous  une  certaine  force,  par 
exemple  l'as,  le  dix  et  une  petite ,  nous  jouons  cette  der- 
nière; c'est  la  répartition  du  roi  et  du  valet  entre  notre 
adversaire  de  gauche  et  notre  partenaire  qui  décide  du 
succès  de  cette  combinaison.  Est-ce  le  premier  qui  a  le 
roi ,  il  laisse  passer,  la  dame  se  fait,  et  nous  ne  pouvons 
prétendre  qu'à  la  levée  de  l'as.  Est-ce,  au  contraire, 
notre  partenaire  qui  a  le  roi ,  il  le  fait  et  cela  nous  assure 
deux  levées,  c'est-à-dire,  dans  un  cas  comme  dans  l'autre, 
le  même  résultat  que  nous  aurions  obtenu  en  commen- 
çant par  jouer  l'as.  Mais  notre  partenaire  a-t-il  le  roi  et 
le  valet,  c'est  alors  que  nous  tirons  avantage  d'avoir  com- 
mencé par  notre  petite.  En  effet ,  il  la  prend  du  roi ,  puis 
il  joue  le  valet  ;  l'/iomm^  met-il  la  dame ,  nous  prenons 
de  l'as  et  restons  avec  le  dix  affranchi  ;  Y  homme  laisse-t-il 
passer  le  valet ,  nous  en  fesons  autant  et  conservons  l'as. 
Les  trois  levées  sont  donc  pour  nous. 

418.  Bien  que  nous  nous  trouvions  dans  une  position 
assez  critique  lorsque,  au  lieu  de  l'as,  le  dix  et  une  petite, 
nous  avons  le  roi,  le  dix  et  une  petite,  nous  jouons  de  la 
môme  manière  que  dans  le  cas  précédent.  L'as  et  le  valet 


—  168  — 

sont-ils  chez  notre  adversaire  de  gauche,  nous  ne  fesons 
pas  une  seule  levée,  car  il  laisse  passer  notre  petite,  elle 
est  prise  par  la  dame,  et  il  conserve  la  tenace  forte.  A-t-il 
l'as  sans  le  valet ,  il  laisse  également  passer  ;  mais  alors 
notre  partenaire,  ayant  le  valet,le  met  pour  forcer  la  dame, 
ce  qui  nous  assure  la  levée  du  roi ,  après  que  nous  au- 
rons fait  tomber  Tas  sur  le  dix.  Si  notre  adversaire  de 
gauche  a  le  valel  sans  l'as ,  il  ne  le  met  pas  sur  notre  pe- 
tite ,  notre  partenaire  prend  de  l'as ,  et  nos  adversaires , 
dont  l'un  conserve  la  dame  accompagnée  ,  et  l'autre  le 
valet  second ,  font  forcément  une  des  deux  autres  levées. 

Nous  bornerons  là  nos  exemples  particuliers  à  V homme 
de  bois,  renvoyant,  pour  la  manœuvre  générale,  au  traité 
du  whist  à  quatre. 


Arrivé  au  terme  de  notre  travail  ,  en  ce  qui  concerne 
le  whist  proprement  dit,  nous  allons  présenter  quelques 
explications  complémentaires. 

Dans  la  théorie,  nous  n'avons  examiné  la  manière  de 
ranger  ses  cartes ,  avant  l'entame  du  coup  ,  qu'au  point 
de  vue  des  moyens  de  venir  en  aide  à  la  mémoire  et 
d'empêcher  la  confusion  des  couleurs. 

Mais  l'expérience  prouve  qu'il  suffit  d'un  moment  d'hé- 
sitation chez  un  joueur  pour  que  les  autres  portent  invo- 
lontairement leurs  regards  vers  son  jeu ,  comme  pour 
s'enquérir  de  la  cause  du  retard.  Eh  bien  !  que  l'on  ait 
joué  de  l'atout ,  par  exemple ,  et  qu'on  le  voie  ne  pas  for- 
cer, après  avoir  détaché  de  son  jeu  la  quatrième  carte, 
de  gauche  à  droite  ,  on  en  conclut  naturellement  qu'il  a 
fourni  son  plus  faible  atout  et  qu'il  lui  en  reste  trois. 
Cette  découverte  involontaire  est  regrettable  ,  lors  même 
qu'il  ne  s'agit  pas  de  l'atout. 
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Voici  comment  les  joueurs  exercés  évitent  cet  incon- 
vénient. Ils  mettent  toujours  l'atout  à  la  même  place , 
mais  pas  à  une  extrémité  de  leur  jeu  ,  et  ils  classent  les 
cartes  de  la  première  couleur  à  gauche,  par  rang  de  force, 
de  droite  à  gauche,  tandis  qu'ils  adoptent  Tordre  inverse 
pour  les  trois  autres  :  les  couleurs  des  extrémités  pré- 
sentent donc  chacune  ses  plus  basses  caries  extérieure- 
ment ,  ce  qui  ne  permet  pas  aux  autres  joueurs  de  faire 
la  remarque  que  nous  venons  de  signaler. 

Il  faut  quelquefois  renoncer  d'un  as  plutôt  que  d'une 
mauvaise  carte  (voir  :  70)  ;  la  prudence  nous  en  fait  un 
devoir  impérieux  lorsque  ,  craignant  le  chelem  et  ayant 
l'as  et  le  roi  d'une  couleur,  nous  avons  ce  moyen  d'indi- 
quer à  notre  partenaire  qu'il  peut  s'en  défaire  ,  puisque 
nous  y  sommes  maître  ;  mais  c'est  une  indication  dont 
nos  adversaires  font  également  leur  profit. 

Avec  cette  crainte  du  chelem,  nous  nous  défaussons, 
si  possible,  de  manière  à  ne  pas  conserver  moins  de  deux 
cartes  ,  même  insignifiantes  ,  de  chaque  couleur  :  car  si 
nous  nous  dégarnissions  entièrement  de  l'une  ou  de 
l'autre,  la  renonce  qui  pourrait  en  résulter  plus  tard 
faciliterait  trop  les  impasses  à  notre  droite. 

Nous  ne  réussissons  pas  toujours  en  ne  rendant  pas  à 
notre  partenaire  une  couleur  k  laquelle  il  a  renonce ,  par 
cela  seul  qu'après  avoir  coupé ,  il  a  fait  une  invite  pré- 
cise (voir  :  58)  ;  mais  souvent ,  le  forcer,  quand  nous 
sommes  faible  en  atout,  c'est  démanteler  son  jeu  ,  qui  , 
sans  lui  avoir  permis  de  jouer  atout  dès  qu'il  a  eu  coupé, 
aurait  pourtant  produit  plus  de  levées ,  si  nous  avions 
répondu  à  son  invite. 

Lorsqu'une  couleur  est  épuisée  chez  nos  adversaires  , 
qu'il  ne  nous  en  reste  plus  que  la  carte-roi ,  tandis  que 
notre  partenaire  en  a  encore  plusieurs ,  nous  jetons  cette 
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<.arte-roi,  h  la  première  occasion,  afin  de  ne  pas  entraver 
la  couleur  de  notre  partenaire  ,  en  admettant  que  nous 
lui  supposions  une  rentrée. 

De  très-habiles  joueurs  sont  partisans  de  Tinvite  à  Tas 
troisième  par  des  petites,  comme  moyen ,  si  le  roi  se 
trouve  à  leur  gauche,  de  faire  faire  à  leur  partenaire  la 
dame,  qui  courrait  risque  d'être  coupée  au  troisième 
tour.  Dans  ces  hypothèses,  ils  ont  raison  ;  mais,  consi- 
dérant d'un  point  de  vue  général  le  principe  et  la  signifi- 
cation de  rinvite ,  nous  répétons  que  cette  maxime  est 
funeste ,  qu'elle  est  embarrassante  pour  le  partenaire,  qui 
ne  puise  plus  dans  l'invite  des  indications  aussi  précises 
que  celles  qu'il  y  trouve  avec  le  système  de  ne  la  faire 
qu'au  roi  ou  à  la  dame. 

Ce  que  nous  avons  dit  de  la  retourne  (voir  :  335.  336) 
s'applique  tout  aussi  bien  au  trois  qu'au  dix  :  tant  qu'elle 
n'est  pas  tombée,  nous  sommes  certain  que  le  joueur  qui 
a  donné  n'est  pas  réduit  à  fournir  un  honneur  sur  un 
autre  plus  fort  que  nous  lancerions.  Cette  connaissance 
de  la  situation  a  souvent  beaucoup  d'importance  pour 
nous  ,  que  ce  soit  notre  partenaire  ou  un  adversaire  qui 
ait  donné. 

Nous  avons  établi  (voir  :  8-4)  qu'il  ne  suffit  pas  que  le 
roi  d'atout  passe  ,  pour  que  nous  puissions  en  conclure 
absolument  que  le  partenaire  a  l'as.  Aussi ,  de  crainte  de 
tomber  dans  un  piège  ,  lorsque  nous  l'avons  joué  , 
ayant  la  quatrième  au  roi  et  un  petit ,  nous  fesons 
suivre  la  dame  ;  passe-t-elle  aussi,  et  un  des  adver- 
saires cesse-t-il  de  fournir ,  nous  lançons  néanmoins 
le  valet.  Notre  partenaire  met-il  l'as  à  ce  troisième  tour  , 
c'est  qu'il  n'a  plus  d'autre  atout  ;  il  en  reste  donc  chez  un 
de  nos  adversaires  un  petit ,  que  nous  enlèverons  plus 
tard  avec  le  dix.  La  levée  nous  reste-t-elie  encore ,  au 
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contraire,  c'est  que  notre  partenaire  conserve  Tas,  le  seul 
atout  qui  ne  soit  pas  dans  notre  main  ;  nous  n'en  jouons 
donc  plus. 

Si  nous  jouions  le  petit  immédiatement  après  le  roi , 
il  suffirait  qu'un  de  nos  adversaires,  ayant  làclié,  eût  en- 
core l'as  et  le  neuf  pour  qu'il  les  fît  tous  les  deux. 

Avec  le  valet  d  atout  de  moins  ,  si  le  roi  passe ,  nous 
nous  arrêtons  ,  à  moins  de  nécessité  manifeste  de  conti- 
nuer, et  nous  cherchons  à  mettre  notre  partenaire  en 
main  ,  afin  qu'il  joue  l'as  d'atout,  s'il  l'a;  le  valet,  à  dé- 
faut de  l'as,  ou,  au  pis-aller,  qu'il  nous  donne  l'occasion 
de  faire  l'impasse  du  dix. 

Nous  avons  dit  (  voir:  131)  que,  sur  l'invite  en  atout 
de  notre  adversaire  de  droite  ,  nous  mettons  le  roi,  lors- 
qu'il n'est  que  second  ;  par  exception  ,  nous  ne  le  fesons 
pas  cependant ,  lorsque  cet  adversaire  n'a  joué  atout  que 
par  suite  d'une  renonce  qui  s'est  révélée  chez  notre  par- 
tenaire ou  chez  nous-même ,  parce  que  ,  dans  ce  cas 
spécial ,  il  aurait  débuté  par  l'as  ,  s'il  l'avait  eu  ,  pour 
assurer  deux  tours  immédiats  d'atout. 

Avec  le  reste  des  atouts  (  voir  :  309  à  311  )  et  une  cou- 
leur forte  ,  mais  non  entièrement  franche  ,  nous  jouons 
nos  atouts,  ne  réservant  que  celui  ou  ceux  qui  pour- 
raient nous  être  nécessaires  pour  reprendre  la  main. 
Nous  trouvons  à  cela  le  double  avantage  d'arriver  à 
connaître  la  couleur  de  notre  partenaire  et  d'exposer  nos 
adversaires  à  s'affaiblir  dans  la  nôtre.  Nous  reste-t-il  des 
cartes  franches ,  seules,  nous  les  jouons  auparavant, 
afin  que  notre  partenaire  garde  les  suivantes  ,  s'il  les  a. 

Nous  avons  dit  à  plusieurs  reprises  (voir  :  330.  370) 
que  nous  prenons  de  l'as  second  le  roi  joué  par  notre 
partenaire,  afin  de  pouvoir  rentrer  dans  son  jeu.  Quand 
il  a  lui-même  peu  de  cartes  de  la  couleur  ,  cette  combi- 


liaison  peut  tourner  contre  notre  parti ,  niais  jouer  au- 
trement, ce  serait ,  dans  bien  des  cas  ,  entraver  le  jeu  de 
notre  partenaire  d'une  manière  bien  funeste. 

Nous  jouons  une  carte  treizième  (voir  :  363  )  lorsqu'il 
reste  au  jeu  plusieurs  atouts  dont  les  deux  plus  forts  , 
les  seuls  que  notre  parti  possède ,  sont  répartis  entre 
notre  partenaire  et  nous.  Cela  nous  procure  l'avantage 
de  les  faire  séparément. 

Nous  invitons  au  roi  quatrième  par  le  valet  (voir  :  297), 
notre  partenaire  prend  de  l'as  et  rend  une  petite;  nous 
plaçons  le  valet  si  notre  adversaire  de  droite  ne  met  pas 
la  dame  ,  car  ,  si  elle  est  à  notre  gauche  ,  elle  y  est  gar- 
dée (voir  :  113). 

Avec  le  roi,  la  dame  et  une  petite  (voir  :  292) ,  nous 
n'entamons  que  faute  de  mieux ,  car ,  si  notre  adversaire 
de  droite  porte  l'as  et  est  amené  à  le  jouer,  il  nous  affran- 
chit le  roi  et  la  dame. 

Si,  après  avoir  entamé  d'un  roi  qui  a  passé  (voir:  136), 
nous  changeons  volontairement  de  couleur,  notre  parte- 
naire doit  chercher  à  épuiser  les  atouts  avant  de  nous 
rendre  la  première. 

Le  parti  adverse  ouvre  l'atout  ;  nous  laissons  passer  , 
ayant  Tas  accompagné  (voir  :  86),  et  notre  partenaire 
renonce  ;  nos  adversaires  poursuivent-ils  néanmoins  , 
nous  ne  prenons  de  l'as  qu'au  moment  où  il  n'est  plus 
que  second  et  nous  lançons  immédiatement  notre  der- 
nier ,  s'il  y  a  présomption  qu'ils  fourniront  encore  tous 
les  deux.  C'est  le  moyen  de  déjouer  leurs  projets  ,  s'ils 
ne  sont  pas  maîtres  absolus  dans  d'autres  couleurs. 

Les  combinaisons  tendant  à  affranchir  des  cartes  pour 
le  troisième  tour ,  auquel  on  coupe  très-fréquemment , 
reposent  sur  l'espoir  qu'il  ne  précédera  pas  l'épuisement 
des  atouts. 


WHiST  DE  GAND. 


Ce  jeu  tient  à  la  fois  du  whist  et  du  boston  :  du  whist, 
par  la  retourne  ,  qui  détermine  Fatout,  et  du  boston,  en 
ce  que  Ton  joue  tantôt  seul  contre  les  trois  autres  ,  tantôt 
avec  un  associé.  Dans  ce  dernier  cas,  on  se  trouve 
associé,  indistinctement  et  rien  que  pour  un  seul  coup, 
soit  avec  le  joueur  que  Ton  a  à  sa  droite ,  soit  avec  celui 
que  Ton  a  à  sa  gauche ,  soit  avec  celui  que  Ton  a 
en  face  de  soi. 

1.  Les  cartes  s'y  distribuant  par  trois,  et  non  pas  une 
à  une  comme  à  l'autre  whist ,  on  ne  peut  plus  asseoir  ses 
combinaisons  sur  une  répartition  à  peu  près  égale,  entre 
les  autres  joueurs,  des  cartes  que  Ton  n'a  pas  soi-même 
dans  la  main. 

î2.  Cela  seul  suffirait  pour  établir  une  grande  différence 
entre  ces  deux  whists.  Un  joueur  a-t-il ,  par  exemple  , 
cinq  atouts ,  la  prudence  lui  fait  un  devoir  d'admettre 
qu'il  rencontrera  quatre  des  huit  autres  dans  une 
même  main. 

3.  Un  autre  résultat  de  ce  mode  de  distribution  des 
cartes  ,  c'est  que  Ton  voit  assez  fréquemment  couper  une 
couleur  dès  le  premier  tour,  ce  qui  est  rare  à  l'autre  whist 
et  doit  être  pris  en  sérieuse  considération  à  celui-ci,  lors- 
qu'il s'agit  de  jouer  le  solo. 

La  manière  dont  le  jeu  s'engage  n'est  pas  uniforme  , 
puisqu'il  y  a  : 
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1^  Des  sotos ,  c'est-à-dire  des  cas  où  un  joueur  ,  qui 
doit  faire  cinq  levées  ,  soutient  tout  seul  la  lutte  contre 
les  trois  autres  ; 

Des  propositions  acceptées  ,  c'est-à-dire  des  cas  où 
une  association  s'établit  entre  deux  joueurs  contre  les 
deux  autres. 

Nous  nous  occuperons  d'abord  du  solo ,  parce  que , 
s'il  est  bien  moins  fréquent  que  les  associations ,  en  re- 
vanche ,  il  a  beaucoup  plus  d'importance  qu'elles. 

4.  La  position  de  celui  qui  joue  le  solo  varie  :  il  est 
premier  ,  deuxième  ,  troisième  ou  dernier  en  main  ,  et 
l'on  conçoit  sans  peine  que  cela  n'est  rien  moins  qu'in- 
différent pour  lui. 

La  meilleure  de  ces  positions,  c'est,  d'ordinaire,  d'être 
premier  en  main  ,  parce  que  l'on  ouvre  ,  dans  ce  cas  ,  le 
jeu  à  sa  guise.  Dernier  en  main ,  on  occupe  une  position 
qui  offre  aussi  des  chances  favorables  par  le  voir-venir, 
au  point  même  qu'avec  certains  jeux  ,  ou  par  suite  de 
l'entame  des  adversaires  ,  elle  est ,  parfois  ,  préférable 
à  la  première  ;  mais  cette  entame  peut  aussi  être  funeste 
à  celui  qui  joue  le  solo  à  l'arrière-main.  La  plus  mau- 
vaise situation ,  c'est  d'être  second  à  jouer ,  car  on  se 
trouve  alors  sous  le  feu  de  deux  adversaires.  Troisième 
à  jouer ,  la  position  est  un  peu  meilleure,  l'adversaire  de 
gauche  ayant  seul  le  voir-venir. 

Sans  rien  dire  des  solos  imperdables,  ce  qui  serait  su- 
perflu ,  nous  allons  aborder  les  autres ,  en  commençant 
par  ceux  dont  l'atout  est  l'élément  exclusif  de  succès. 

5.  Jouant  le  solo  et  ayant  les  trois  autres  joueurs  pour 
adversaires  ,  on  a  ,  d'ordinaire,  intérêt  à  faire  deux  ,  et 
souvent  môme  trois  tours  d'atout ,  puisque  l'on  en  fait 
tomber  trois  pour  un,  tant  que  personne  ne  cesse  de 
fournir.  (Voir,  pour  les  cas  exceptionnels  :  18.  -47.  49. 
5^.  56.  62.  63.) 


6.  Pesons  faire  la  partie,  sous  nos  yeux  ,  par  quatre 
amateurs  :  Hendrik  ,  Karel ,  Steplien  et  Willem  ,  que  le 
sort  a  placés  comme  suit  : 


HENDRIK. 


STEPHEN. 


Pour  la  facilité  de  nos  lecteurs,  non-seulement  nous 
laisserons  constamment  chacun  des  champions  k  la  place 
qu'il  occupe  ci-dessus  ,  mais  encore  nous  ferons  toujours 
jouer  le  solo  par  Hendrik. 

7.  Stephen  distribue  les  cartes  et  retourne  le  dix  de 
carreau. 

Willem  a  le  huit  d'atout.  Tas,  le  roi ,  le  neuf,  le  quatre 
et  le  deux  de  trèfle;  le  \alet,  le  six  et  le  cinq  de  cœur  ; 
le  dix  ,  le  neuf,  le  quatre  et  le  deux  de  pique. 

Hendrik  a  la  quatrième  majeure  et  le  quatre  d'atout , 
le  valet ,  le  huit  et  le  cinq  de  trèfle  ;  le  valet ,  le  sept  et 
le  six  de  pique  ;  le  huit  et  le  quatre  de  cœur. 

Karel  a  le  sept,  le  six,  le  cinq  et  le  deux  d'atout;  le 
dix  de  trèfle  ;  la  dame ,  le  huit  et  le  cinq  de  pique  ;  l'as , 
le  roi ,  le  dix ,  le  neuf  et  le  deux  de  cœur. 

Stephen  a  le  dix,  le  neuf  et  le  trois  d'atout;  la  dame, 
le  sept,  le  six  et  le  trois  de  trèfle;  la  dame,  le  sept  et  le 
trois  de  cœur  ;  l'as,  le  roi  et  le  trois  de  pique. 

8.  Si  Hendrik  était  en  main ,  il  commencerait  par  ses 
quatre  honneurs  et  réussirait  sans  conteste  ,  parce  qu'il 
ne  rencontrerait  pas  dans  une  seule  main  cinq  des  huit 


atouts  répartis  entre  ses  trois  adversaires.  Mais,  étant 
deuxième  à  jouer,  il  n  est  pas  sans  inquiétude  de  perdre 
son  petit  atout  et  conséquemment  le  solo  ,  soit  en  se  lais- 
sant surcouper,  soit  en  rencontrant  quatre  atouts  dans 
une  même  main ,  après  avoir  coupé  d'un  honneur  pour 
éviter  la  surcoupe. 

9.  \Yillem  débute  par  las  de  trèfle,  et  chacun  fournit; 
il  fait  suivre  immédiatement  le  roi,  Karel  se  défausse 
du  cinq  de  pique,  et  les  deux  autres  fournissent;  Willem 
joue  le  deux  de  trèfle;  Hendrik  sert,  Karel  jette  le  huit 
de  pique  ,  et  Stephen ,  après  avoir  pris  de  la  dame ,  lance 
le  sept  de  la  même  couleur;  Willem  met  le  neuf,  Hendrik, 
sachant  que  son  adversaire  de  droite  n'en  a  plus  ,  coupe 
du  valet  pour  éviter  la  surcoupe,  et  Karel  jette  la  dame 
de  pique. 

10.  Pourquoi  Hendrik  ne  se  défausse-t-il  pas  d'un 
petit  cœur,  au  lieu  de  s'affaiblir  en  atout?  Parce  que 
Karel  et  lui  n'ayant  entre  eux  que  quatre  trèfles,  Stephen 
ou  Willem  en  a  forcément  au  moins  cinq  des  neuf 
autres  ;  d'un  autre  côté ,  Karel  se  défaussant  de  pique , 
ce  qui  indique  qu'il  en  a  peu ,  il  est  également  certain  que 
Stephen  ou  Willem  en  a  au  moins  quatre  ;  il  faut  donc 
s'attendre  à  voir  ces  derniers  manœuvrer  entre  eux  ,  de 
manière  a  faire  neuf  tours  consécutifs  dans  les  couleurs 
noires,  ce  qui  forcerait  Hendrik  à  couper  du  valet  au 
neuvième  tour,  avec  moins  de  chance  d'utiliser  ensuite 
son  petit  atout  qu'il  n'en  a  en  adoptant  cette  mesure  dès 
le  quatrième.  D'un  autre  côté  ,  il  a  encore  l'espoir  d'en- 
lever les  huit  atouts  de  ses  adversaires  en  jouant  la 
tierce  majeure. 

Après  avoir  coupé  du  valet ,  il  joue  donc  sur-le-champ, 
à  cette  fin  ,  l'as  et  le  roi  d'atout  ;  mais  voyant  Stephen 
renoncer  au  second  tour ,  il  s'arrête  et  lance  un  petit 


cœur,  dans  l'espoir  que  la  répartition  des  cartes  pourra 
lui  permettre  d'utiliser  son  petit  atout  plus  tard  en  cou- 
pant a  cette  couleur.  Cet  espoir  est  déçu  ,  parce  que  la 
levée  est  faite  par  Willem ,  qui  joue  immédiatement  le 
treizième  trèfle,  sur  lequel  chacun  des  autres  joueurs 
jette  un  petit  cœur. 

11.  La  double  indication,  ressortant  de  la  première  re- 
nonct^  Jj  Karel  et  de  celle  de  Hendrik,  n'est  pas  perdue 
pour  Willem:  il  joue  le  dix  de  pique  ,  Hendrik  fournit 
le  valet ,  Karel  renonce  et  Stephen ,  après  avoir  pris 
du. roi,  joue  immmédiatement  Tas  ;  Willem  et  Hendrik 
fournissent;  Karel  renonce;  Stephen  lance  alors  le  trois 
de  pique;  Willem  met  le  neuf,  Hendrik  le  sept,  et 
Karel  continue  de  renoncer.  Willem  joue  le  treizième 
pique,  et  Hendrik  est  bien  obligé  découper,  n'ayant  plus 
que  de  l'atout  (la  dame  et  le  quatre);  mais,  quoi  qu'il 
fasse,  il  perd  le  solo ,  puisque  Karel  a  le  voir-venir  sur 
lui  avec  le  sept  et  le  six. 

12.  Dans  l'hypothèse  que  nous  venons  de  retracer , 
c'est  Stephen  qui  ouvre  le  quatrième  tour  de  trèfle,  ce 
qui  oblige  Hendrik  à  renoncer  ou  à  couper  d'un  honneur 
pour  éviter  la  surcoupe  de  Karel.  Mais  le  tour  eût-il  été 
ouvert  par  ce  dernier,  el  la  renonce  se  fût-elle  trouvée  chez 
Stephen  ,  cela  n'eût  pas  amélioré  la  position  de  Hendrik, 
parce  que  Stephen,  n'ayant  que  trois  atouts,  aurait  coupé 
du  dix  pour  l'empêcher  de  prendre  d'un  petit  (voir:  76). 

13.  Si,  au  lieu  de  couper  au  quatrième  tour  de  trèfle, 
Hendrik  s'était  défaussé  d'un  petit  cœur  ,  puis  de  l'autre 
au  cinquième  tour  ,  Willem  ,  éclairé  par  les  renonces  , 
n'en  aurait  pas  moins  immédiatement  joué  le  dix  de 
pique  (voir:  H),  ci,  au  quatrième  tour  de  cette  couleur, 
Hendrik  était  obligé  de  couper,  n'ayant  plus  que  de 
l'atout,  et  il  aurait  perdu  le  solo  ,  puisque  Karel  avait  lo 

15. 
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voir-venir  sur  lui  avec  quatre  atouts  et  Tas  ae  cojur ,  qui 
lui  auraient  forcément  assuré  une  levée  ,  quoi  que  pût 
faire  Hendrik. 

Est-ce  à  dire  que  celui-ci,  n'étant  pas  en  main  , 
devait  absolument  perdre  s'il  rencontrait  quatre  atouts 
chez  un  de  ses  adversaires?  Nullement.  En  effet,  échan- 
geons seulement  le  deux  de  cœur  du  jeu  de  Karel 
contre  le  deux  de  trèfle  de  celui  de  Willem,  et  Hendrik 
gagne  le  solo. 

Dans  ce  cas ,  en  effet ,  onze  trèfles  étant  tombés  aux 
trois  premiers  tours ,  Hendrik ,  au  lieu  de  couper  au  qua- 
trième ,  se  défausse  d'un  petit  cœur ,  supposant ,  et  avec 
raison ,  que  le  treizième  trèfle  va  tomber.  Par  suite  de  la 
renonce  de  Karel,  on  entre  naturellement  en  pique  ;  mais, 
après  le  troisième  tour,  il  n'en  reste  plus  au  jeu  qu'un 
seul ,  sur  lequel  Hendrik  jette  son  dernier  cœur ,  atten- 
dant alors  ses  adversaires  de  pied  ferme  avec  la  qua- 
trième majeure  et  le  quatre  d'atout.  Le  pique  et  le  trèfle 
étant  épuisés,  Willem  est  bien  obligé  d'ouvrir  le  cœur  ; 
Hendrik  coupe  donc  du  quatre,  sachant  que  Karel  doit 
forcément  fournir ,  à  moins  de  n'avoir  plus  lui-  même 
que  de  l'atout ,  ce  qui  n'est  pas  probable. 

15.  En  résumé,  en  jouant  le  solo  avec  la  quatrième 
majeure  d'atout  et  un  petit,  Hendrik  gagnait  forcément, 
en  se  défaussant  au  lieu  de  couper  à  trèfle,  si  la  réparti- 
tion des  cartes  ne  permettait  pas  à  ses  adversaires  de 
jouer  plus  de  huit  fois  des  deux  premières  couleurs  ou- 
vertes; il  en  était  de  même  si,  coupant  du  valet  au 
quatrième  tour  de  trèfle,  il  ne  rencontrait  pas  plus  de 
trois  atouts  dans  la  main  d'aucun  d'eux.  Or ,  Tune  ou 
l'autre  de  ces  deux  hypothèses  doit  se  produire  dans  la 
majorité  des  cas.  D'un  autre  côté  ,  il  peut  encore  arriver 
que  Tun  dos  adversaires,  portant  cinq  cartes  d'une  cou- 
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leur,  soit  dans  Timpossibilité  d'en  jouer  la  dernière, 
parce  que  la  levée  ne  lui  sera  pas  restée  au  quatrième 
tour,  et  qu'il  n'aura  pu  reprendre  la  main. 

Nous  nous  sommes  étendu  longuement  sur  ce  premier 
exemple ,  parce  qu'il  est  une  preuve  évidente  non-seule- 
ment de  l'avantage  incontestable  d'être  premier  en  main 
pour  jouer  le  solo,  mais  encore  de  la  nécessité,  pour 
ceux  qui  le  combattent ,  de  s'attacher  à  bien  comprendre 
le  langage  des  cartes  ,  la  signification  des  renonces. 

16.  Avec  la  tierce  majeure  d'atout  et  trois  petits  (il 
retourne  du  carreau),  le  dix  et  le  neuf  de  trèfle,  le  dix 
et  le  sept  de  pique  et  le  huit,  le  six  et  le  quatre  de  cœur, 
Hendrik  considérerait  le  solo  comme  à  peu  près  sûr,  s'il 
était  en  main.  En  effet,  ses  adversaires  n'ayant  entre  eux 
que  sept  atouts ,  il  ne  pourrait  s'attendre  à  en  rencontrer 
plus  de  quatre  dans  la  même  main,  et,  dans  ce  cas,  il 
gagnerait  sans  peine,  commençant  par  sa  tierce  ma- 
jeure ,  qui  en  enlèverait  trois.  Mais  il  est  deuxième  en 
main,  et  cela  rend  sa  position  moins  favorable,  parce  que, 
quelle  que  soit  la  couleur  par  laquelle  Willem  débute  , 
Hendrik  fournira ,  pour  le  moins ,  aux  deux  premiers 
tours  ;  au  troisième,  il  ne  sera  probablement  pas  a  l'ar- 
rière-main  ,  en  sorte  qu'il  se  trouvera  exposé ,  soit  à  la 
surcoupe  ,  s'il  coupe  d'un  petit,  soit  à  la  perte  de  deux 
atouts,  si ,  coupant  de  la  dame  ,  il  en  rencontre  ensuite 
quatre  dans  une  main.  D'un  autre  côté  ,  s'il  se  défausse  , 
il  courra  les  risques  signalés  dans  l'exemple  précédent. 
(Voir:  13.) 

17.  Toutefois  Hendrik  ,  n'ayant  que  deux  ti'èfles  et 
que  deux  piques  ,  a  lieu  d'espérer  qu'aucun  de  ses 
adversaires  n'aura  moins  de  trois  cartes  de  chacune 
de  ces  couleurs.  Si  Willem  débute  par  trèfle  (du  par 
pique  )  ,  Hendrik  coupera  donc  d'un  petit  au  troi- 


sième  tour  ,  à  moins  cependant  que  les  cartes  four- 
nies aux  tours  précédens  par  Karel  ou  par  Stephen 
ne  lui  fassent  craindre  la  surcoupe.  Dans  ce  dernier  cas , 
il  lui  faudra  bien,  malgré  les  périls  de  cette  manœuvre 
(voir  :  13) ,  se  défausser,  au  lieu  de  couper  ,  jetant  d'a- 
bord un  cœur  ,  et  ensuite  un  pique  (ou  un  trèfle),  afin 
que  ses  adversaires  ignorent  quelle  est ,  des  deux  cou- 
leurs restantes  ,  celle  dont  il  a  le  moins. 

18.  Avec  la  tierce  majeure,  le  dix  et  le  neuf  d'atout 
(il  retourne  du  pique),  le  valet,  le  huit  et  le  six  de 
carreau,  le  dix ,  le  neuf  et  le  deux  de  cœur  ,  le  huit  et  le 
sept  de  trèfle,  Hendrik  joue  le  solo  ,  parce  que  AYillem  a 
retourné  le  valet.  Possédant  tous  les  autres  atouts  majeurs, 
il  n'a  d'autre  souci  que  de  se  procurer  le  voir-venir  sur 
Willem.  Aussi  entame-t-il  par  le  valet  de  carreau  au  lieu 
de  débuter  par  atout.  Ses  adversaires  s'avisent-ils  d'en  con- 
clure que  l'entrée  en  atout  lui  serait  défavorable  et  en 
jouent-ils,  il  prend  du  dix  ,  sachant  le  valet  à  sa  droite  , 
et  le  solo  est  gagné ,  car,  jouant  ensuite  la  première  venue 
de  ses  cartes  insignifiantes ,  il  reste  tenace  forte  à  l'égard 
de  Willem,  et,  de  quelque  manière  qu'on  s'y  prenne,  il 
n'y  a  plus  alors  moyen  de  le  faire  perdre. 

19.  Est-ce  à  dire  que  ce  solo  soit  imperdable  ?  Nulle- 
ment. En  effet,  s'il  se  fait  trois  tours  de  pique  ,  trois  de 
cœur  et  trois  de  trèfle,  Hendrik  est  obligé  de  servir  huit 
fois  avant  de  couper,  et,  n'ayant  plus  alors  que  de  l'atout, 
il  lui  faut  bien  en  jouer,  en  sorte  qu'il  en  perd  un  et  con- 
séquemment  le  solo,  si  le  valet  est  quatrième. 

20.  Hendrik  a  l'as,  le  roi,  le  valet ,  le  dix  d'atout  et 
deux  petits  (il  retourne  du  cœur) ,  trois  petits  trèfles , 
deux  petits  piques  et  deux  petits  carreaux  ,  ce  qui  cons- 
titue un  fort  solo ,  lorsqu'il  est  en  main ,  parce  que,  com- 
mençant par  l'as  ,  le  roi ,  puis  le  dix  d'atout,  il  a  l'espoir 
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de  faire  tomber  tous  ceux  des  adversaires  ;  et,  d'ailleurs, 
sll  leur  en  reste  un  ,  il  peut  espérer  le  leur  enlever  plus 
tard ,  lorsqu'il  aura  repris  la  main.  Dans  ce  dernier  cas  , 
toutefois  ,  Hendrik  perd  ,  si  ses  adversaires  jouant  trois 
fois  du  trèfle ,  deux  fois  du  pique  et  deux  fois  du  car- 
reau ,  leur  dernier  atout  se  trouve  ensuite  en  surcoupe 
sur  lui. 

21.  Mais,  avec  ce  fort  jeu,  Hendrik  est  bien  plus 
exposé  à  perdre  le  solo  lorsqu'il  n'est  pas  en  main.  En 
effet ,  ce  n'est  alors  qu'au  troisième  ou  au  quatrième 
tour  d'une  couleur  qu'il  peut  couper  pour  prendre  la 
main;  il  doit  donc  couper  du  dix,  soit  pour  éviter  la  sur- 
coupe ,  soit  pour  faire  tomber  la  dame  d'atout;  dans  le 
premier  cas  ,  il  ne  fait  pas  ses  cinq  levées  ,  s'il  rencontre 
la  dame  quatrième  par  le  neuf;  et ,  dans  l'autre  cas,  il 
perd  également  si,  le  dix  surcoupé,  il  trouve,  en  outre  , 
le  neuf  d'atout  quatrième  chez  l'un  de  ses  adversaires. 

22.  Hendrik,  ayant  ce  môme  jeu,  modifié  seulement 
en  ce  que  la  dame  d'atout  y  remplace  le  roi ,  joue  égale- 
ment le  solo ,  et ,  s'il  est  en  main  ,  il  commence  par  l'as 
d'atout  et  le  fait  suivre  immédiatement  du  dix.  Karel , 
s'il  a  le  roi,  laisse  passer ,  comptant,  mais  en  vain,  qu'un 
de  ses  partenaires  pourra  prendre  ;  ce  dix  passe  donc , 
et  Hendrik  joue  le  valet.  (Voir,  pour  le  surplus  :  20.  21.) 

23.  Avec  l'as,  le  neuf,  le  huit,  le  sept,  le  quatre,  le 
trois  et  le  deux  d'atout  (il  retourne  du  cœur) ,  le  valet  et 
le  sept  de  trèfle,  le  dix  et  le  huit  de  carreau,  et  le  six  et 
le  quatre  de  pique,  Hendrik,  s'il  est  en  main,  débute  par 
Tas  d'atout  et  fait  suivre  immédiatement  un  petit ,  présu- 
mant que  ces  deux  tours  en  enlèveront  bien  cinq  à  ses 
adversaires  et  lui  assureront  ainsi  le  solo.  Lorsqu'il  n'est 
pas  en  main ,  sa  position  est  moins  favorable ,  car  il  craint 
la  surcoupe,  qui  suffirait  pour  le  lui  faire  perdre,  s'il 
rencontrait  ensuite  trois  atouts  dans  une  main. 
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Par  exemple,  on  commence  par  trèfle,  chacun  fournit 
deux  fois  ;  Willem  en  ouvre  une  troisième  ,  Ilendrik 
coupe,  à  moins  que  Karel  ou  Slephen  n'ait  donné  ,  à  ia 
précédente  levée ,  une  carte  assez  liaute  pour  lui  faire 
craindre  la  surcoupe.  Dans  ce  dernier  cas ,  il  se  défausse  , 
au  lieu  de  couper,  et  jette  alternativement ,  sur  le  trèfle , 
du  carreau  et  du  pique,  afin  que,  le  trèfle  épuisé,  il  ne 
lui  reste  plus  de  quoi  fournir  deux  fois,  soit  à  pique  , 
soit  à  carreau.  C'est  le  meilleur  moyen  de  se  ménager  la 
chance  de  couper  ensuite  à  une  de  ces  couleurs  avant 
qu'elle  soit  épuisée  à  sa  gauche;  toutefois  ,  il  ne  parvient 
pas  toujours  à  ce  but ,  surtout  lorsque  Ton  a  pu  faire  cinq 
tours  de  trèfle  (voir:  13),  et  que  , guidé  par  la  première 
renonce  de  Karel  ou  de  Stephen  (  voir  :  11),  Ton  est  entré 
ensuite  dans  la  couleur  dont  Hendrik  portait  encore 
une  carte.  Aussi,  vu  l'incertitude  du  succès  de  cette 
combinaison  ,  Hendrik  coupe-t-il  au  troisième  tour  de 
trèfle,  à  moins  d'indice  de  surcoupe,  ayant  soin  de 
couper  du  sept,  pour  le  cas  où  l'adversaire  qui  serait  dé- 
garni de  trèfle  n'aurait  pas  au-dessus  du  six  d  atout. 

21.  x\yant  la  quatrième  au  roi  d'atout  et  deux  petits 
(il  retourne  du  trèfle) ,  la  dame  et  le  neuf  de  carreau ,  le 
neuf  et  le  huit  de  pique,  et  le  dix,  le  sept  et  le  six  de 
cœur,  Hendrik  se  considère  comme  porteur  d'un  solo 
très-fort ,  lorsqu'il  est  en  main.  Dans  cette  position,  il 
commence  par  le  dix  d'atout  ;  l'as  est-il  chez  Karel  ou 
chez  Stephen,  on  ne  le  met  pas,  comptant  que  Willem 
prendra  bien  le  dix.  Cette  carte  n'est  donc  prise  qu'au- 
tant que  l'as  se  trouve  précisément  chez  Willem  ;  or , 
il  y  a  deux  contre  un  k  parier  qu'il  n'est  pas  Ik  et  que  le 
dix  passera.  Dans  ce  dernier  cas ,  Hendrik  joue  immé- 
diatement le  valet;  las  tombe  ,  et,  si  chacun  fournit ,  il 
ne  reste  plus  qu  un  seul  atout  chez  ses  adversaires,  tan- 
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dis  qu'il  en  possède  encore  le  roi,  la  dame  et  deux  petits, 
ce  qui  lui  assure  le  solo  ,  quoi  que  l'on  puisse  faire.  En 
admettant  que  Stephen  renonce  au  second  tour ,  il  ne 
reste  plus  ([ue  deux  atouts  aux  autres  adversaires  de  Hen- 
drik,  et  cependant  cela  ne  laisse  pas  de  l'inquiéter,  car 
il  ignore  s'ils  sont  partagés  ou  dans  la  même  main. 

Par  exemple ,  celui  qui  a  pris  de  Tas  d'atout  entre  en 
cœur,  et  l'on  réitère  une,  deux,  trois  fois  cette  couleur. 
Au  quatrième  tour,  Hendrik  ne  peut  plus  fournir,  et, 
dès  le  précédent ,  Karel  ou  Stephen  a  renoncé,  se  défaus- 
sant d'un  pique.  Que  faire  dans  cette  occurrence  ?  Si  Hen- 
drik coupe  d'un  petit ,  ne  surcoupera- t-on  pas  ?  s'il 
coupe  de  la  dame ,  ne  rencontrera-t-il  point  ensuite  les 
deux  atouts  de  ses  adversaires  dans  la  même  main  ?  Dans 
l'une  ou  l'autre  hypothèse ,  il  ne  peut  éviter  de  perdre.  Il 
lui  reste  un  troisième  moyen  :  se  défausser  de  carreau  ; 
mais,  les  cœurs  épuisés,  on  ouvrira  le  pique  (voir:  11), 
et  il  ne  tardera  pas  à  se  retrouver  en  présence  des  mômes 
écueils  que  nous  venons  de  signaler  ,  car  l'adversaire  de 
gauche  ,  qui  en  a  déjà  jeté  sur  du  cœur  ,  en  sera  ,  sans 
doute,  dépourvu  pour  le  moins  aussitôt  que  lui  et  se  re- 
trouvera conséquemment  en  surcoupe.  Somme  toute  ,  ce 
qu'il  y  a  de  mieux  à  faire ,  c'est  de  couper  de  la  dame 
(voir:  9),  et  déjouer  immédiatement  le  roi  d'atout,  dans 
l'espoir  d'en  épuiser  ses  adversaires. 

25.  La  tierce  à  la  dame  d'atout  et  quatre  petits  (il  re- 
tourne du  pique),  le  dix  et  le  neuf  de  cœur,  le  valet  et  le 
sept  de  carreau ,  et  le  huit  et  le  six  de  trèfle  permettent 
à  Hendrik  de  jouer  le  solo.  Est-il  en  main ,  il  débute  par 
le  dix  d'atout  :  si  Karel  a  le  roi  et  Stephen  l'as  , 
Karel  comptera  sur  les  deux  autres  et  Stephen  sur 
Willem  pour  prendre  le  dix  ;  s'il  passe ,  la  position 
de  Hendrik  devient  belle.  En  effet ,  ses  adversaires  ne 
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conservent  plus  alors  entre  eux  que  trois  atouts,  et  il  en 
fait  infailliblement  tomber  pour  le  moins  deux,  en  lan- 
çant immédiatement  le  valet,  en  sorte  qu'il  ne  peut  plus 
perdre. 

Mais,  n'est-il  pas  en  main, sa  position  est  plus  difficile. 
Par  exemple,  on  commence  par  jouer  du  cœur,  et  il  four- 
nit deux  fois;  au  troisième  tour,  il  ne  peut  couper  que 
d'un  petit  et ,  si  Ton  surcoupe  ,  il  perd  ,  car  l'as  et  le  roi 
d'atout  lui  en  enlèvent  infailliblement  deux  autres  ,  ce 
qui  réduit  à  quatre  le  nombre  de  ses  levées. 

26.  Avec  huit  petits  atouts  (il  retourne  du  carreau) , 
le  valet  et  le  deux  de  pique ,  le  dix  et  le  sept  de  cœur  et 
le  neuf  de  trèfle^  Hendrik  est-il  en  main  ,  considère  le 
soio  comme  étant  très-beau,  car,  en  débutant  par  atout, 
il  a  l'espoir  d'en  faire  tomber  deux  ou  trois  des  cinq  de 
ses  adversaires ,  et  d'en  épuiser  entièrement  ceux-ci  au 
second  ou  au  troisième  tour.  Lors  même  qu'il  n'est  pas 
en  main ,  il  a  le  plus  grand  espoir  de  réussir,  parce  que 
la  surcoupe  n'est  guère  probable,  puisqu'il  n'a  que  deux 
piques,  deux  cœurs  et  un  seul  trètle. 

Après  ces  divers  exemples  de  solos  dont  l'atout  est 
l'élément  exclusif,  nous  allons  maintenant  en  citer  d'au- 
tres dans  lesquels  les  atouts  sont  supposés  devoir  pro- 
duire quatre  levées,  et  une  autre  couleur  la  cinquième. 

27.  Ayant  la  tierce  majeure  d'atout  et  deux  petits  (il 
retourne  du  cœur) ,  l'as  ,  le  neuf  et  le  deux  de  carreau  , 
le  dix ,  le  huit  et  le  quatre  de  pique,  et  le  valet  et  le  six 
de  trèfle  ,  Hendrik  considère  ses  cinq  atouts  comme  de- 
vant produire  quatre  levées  ,  et  l'as  de  carreau  la  cin- 
quième. Est-il  en  main,  il  commence  par  jouer  l'as,  puis 
le  roi  d'atout  ;  si  chacun  fournit  à  ces  deux  tours  ,  son 
succès  est  assuré ,  car ,  en  fesant  suivre  immédiatement 
la  dame,  il  enlève  pour  le  moins  un  des  deux  derniers 


aloulsde  ses  adversaires,  en  sorte  qu  ils  ne  peuvent  plus 
prendre  ensuite  qu'un  seul  des  siens;  ne  tombe-t-il  que 
sept  atouts  aux  deux  premiers  tours  ,  il  n'en  lance  pas 
moins  la  dame  sur-le-cliamp ,  dans  Tespoir  d'enlever 
deux  des  trois  derniers  de  ses  adversaires ,  ce  qui  aurait 
l<3  même  résultat  que  dans  l'autre  hypothèse;  enfin,  ne 
tombe-t-il  que  trois  atouts  à  chacun  des  trois  pi'cmiers 
tours,  il  en  reste  deux  chez  ses  adversaires;  espérant 
les  faire  tomber  d'un  seul  coup,  Hendrik  joue  un  de  ses 
petits  ,  n'ayant  pas  d'autre  chance  de  succès  ,  car  il  perd 
forcément  s'il  les  rencontre  dans  la  même  main. 

Ce  jeu  est  donc  beau  lorscjue  Hendrik  est  premier  à 
jouer,  puisqu'il  ne  le  perd  qu'autant  qu'un  de  ses  adver- 
saires possède  cinq  des  huit  atouts  répartis  entre  eux 
trois.  Mais,  n'est  il  pas  en  main  ,  il  court  plus  de  risque. 
(Voir  :  13.  16.) 

28.  Ayant  l'as  ,  le  roi,  le  dix  ,  le  neuf  et  le  six  d'atout 
(il  retourne  du  pique)  ;  le  roi ,  la  dame  et  le  sept  de 
cœur;  le  dix,  le  neuf  et  le  deux  de  trèfle;  le  valet  et  le 
cinq  de  carreau ,  Hendrik  risque  le  solo,  lorsqu'il  est  en 
main ,  dans  l'espoir  de  ne  pas  rencontrera  la  fois  chez  ses 
adversaires  un  honneur  troisième  dans  une  main  et  un 
honneur  quatrième  dans  une  autre  ,  ni  la  dame  et  le 
valet  d'atout  quatrièmes  chez  le  môme.  Si  leurs  huit 
atouts  sont  distribues  de  telle  sorte  que ,  débutant  par 
l'as  et  le  roi,  il  puisse  faire  tomber  les  deux  autres  hon- 
neurs au  troisième  tour  ,  le  succès  est  certain  ;  sinon,  il 
perd  infailliblement,  car  il  ne  peut  guère  espérer  faire 
deux  levées  en  cœur.  Ce  solo  ,  il  faut  le  reconnaître  ,  est 
donc  loin  d'être  assuré,  et,  nous  le  répétons,  Hendrik 
ne  peut  le  risquer  qu'étant  premier  en  main.  En  effet , 
fût-il  à  l'arrière-main  au  début  du  coup  ,  il  est  très-pro- 
bable que  Stephen  ou  Willem  prendrait  la  main  avant 
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lY'îltanie  en  cmw  ,  el  (fue  Ilondrik  ,  attaqué  en  Irèlle  ou 
eu  carreau,  linirait  par  se  trouver  exposé  à  une  surcoupe 
(voir  :  31  ) ,  qui  suffirait  pour  le  faire  perdre. 

29.  Avec  Tas,  la  dame ,  le  valet ,  le  dix  el  un  petit 
d atout  (il  retourne  du  trèfle);  Tas  et  le  huit  de  cœur  ; 
le  dix,  le  huit  et  le  sept  de  pique  ;  le  neuf,  le  sept  et  le 
chiq  de  carreau  ,  Hendrik  joue  le  solo.  (Voir  ,  pour  la 
manière  de  conduire  son  jeu  :  ) 

30.  Avec  ce  môme  jeu  ,  modifié  seulement  en  ce  qu'il 
a  le  neuf  d'atout  au  lieu  du  dix  ,  il  joue  également  le 
solo  ;  mais,  fût-il  en  main,  il  le  perd,  s'il  vient  à  rencon- 
ti'cr  à  la  fois  chez  ses  adversaires  le  roi  d'atout  second 
dans  une  main  et  le  dix  quatrième  dans  une  autre ,  ou 
bien  le  roi ,  le  dix  et  deux  petits  chez  le  même.  A  plus 
forte  raison  ce  solo  n'est-il  pas  sans  danger  ,  lorsque 
Hendrik  n'est  pas  en  main.  (Voir:  22.) 

31.  Avec  l'as  ,  la  dame ,  le  huit ,  le  sept ,  le  cinq  et  le 
(juatre  d'atout  (il  retourne  du  cœur)  ;  le  roi,  le  valet  et  le 
dix  de  pique;  le  dix  et  le  neuf  de  trèfle;  le  huit  et  le  sept  de 
carreau,  Hendrik,  s'il  estenmain,  commence  par  jouer  l'as 
d'atout,  puisun  petit, dans  l'espoir  que  ces  deux  toui's  en 
enlèveront  bien  cinq  des  sept  de  ses  adversaires.  La  se- 
conde levée  faite ,  ceux-ci  attaquent  probablement  en 
trèfle  ou  en  carreau,  et  il  coupe  au  troisième  tour  de 
cette  couleur.  Ne  surcoupe-t-on  pas  ,  il  joue  la  dame  d'a- 
îout ,  en  supposant  que  le  roi  soit  tombé  au  second  tour  ; 
sinon,  il  lance  le  dix  de  pique  pendant  qu'il  a  encore 
trois  atouts.  S'il  s'avisait  de  sacrifier,  d'abord  ,  un  de  ces 
derniers  qui  ne  serait  pas  franc,  il  n'en  conserverait 
plus  que  deux  ,  et  il  lui  en  coûterait  un  pour  reprendre 
la  main;  jouant  seulement  alors  le  dix  de  pi(|ue,  il 
en  ferait  tomber  la  dame;  puis,  après  avoir  dépensé 
son  dernier  atout,  il  ferait  bien  prendre  son  valet  de 


pique  par  Tas  ,  mais  sans  la  perspective  d'utiliser  le  roi  , 
faute  de  carte  de  rentrée  ,  en  sorte  qu'il  perdrait  le  solo  , 
à  moins  que  ses  adversaires  ne  se  vissent  contraints  de 
rentrer  en  pique,  ce  qu'ils  s'efforceraient  d'éviter. 

32.  Ayant  l'as,  le  valet,  le  dix,  le  sept,  le  six  et  le 
quatre  d'atout  (il  retourne  du  carreau);  la  tierce  à  la 
dame  de  trèlle;  le  neuf  et  le  huit  de  pique,  et  le  valet  et 
le  deux  de  carreau ,  Hendrik ,  premier  en  main,  com- 
mence par  l'as  d'atout  et  fait  suivre  immédiatement  le 
valet.  Pour  la  suite  du  coup,  il  joue  comme  dans  l'exemple 
précédent,  c'est-à-dire  qu'une  fois  qu'il  a  repris  la  main, 
il  lance  le  dix  d'atout,  s'il  est  franc,  et  qu'il  joue,  dans 
le  cas  contraire,  le  dix  de  trèfle  pour  aflrancliir  la  dame 
(voir  :  31). 

33.  Avec  l'as,  le  dix  ,  le  neuf,  le  huit,  le  quatre  et  le 
deux  d'atout  (il  retourne  du  pique)  ;  le  roi,  le  valet  et  le 
dix  de  cœur  ;  le  valet  et  le  sept  de  trèfle  ,  et  le  dix  et  le 
neuf  de  carreau  ,  Hendrik  manœuvre  comme  dans  les 
deux  exemples  précédens  (voir  :  31.  32);  s'il  est  en 
main,  il  entame  par  l'as  d'atout,  et  le  fait  suivre 
du  huit,  qui  peut  passer  si  ^Villem  ,  ayant  fourni  le  valet 
au  premier  tour  ,  n'a  plus  d'atout ,  car  Steplien  et  Karel, 
en  admettant  qu'ils  aient  encore ,  l'un  le  roi  second  ,  et 
l'autre  la  dame  seconde  ,  compteront  sur  lui  pour  prendre 
le  huit.  Il  va  sans  dire  que  si  Hendrik  est  dans  le  cas  de 
couper  ,  lorsque  ses  adversaires  ont  encore  le  sept ,  le  six 
ou  le  cinq  d'atout ,  la  prudence  veut  qu'il  mette  le  huit 
et  non  le  deux ,  dans  la  crainte  de  la  surcoupe. 

3-i.  Avec  la  quatrième  au  roi  d'atout  et  un  petit  (il 
retourne  du  trèfle);  le  roi ,  la  dame  et  le  sept  de  carreau  ; 
le  neuf,  le  huit  et  le  six  de  pique  ,  et  le  valet  et  le  n^ut 
de  cœur,  Hendrik,  s'il  est  en  main,  commence  par  le  dix 
d'atout,  avec  l'espoir  qu'il  passera  (voir  :  24) ,  et,  si  cet 
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espoir  se  réalise ,  il  joue  immédiateiiieiit  le  valet  pour 
faire  tomber  Tas.  Chacun  fournit-il  à  ces  deux  tours  ,  il 
ne  reste  plus  que  deux  atouts  à  ses  adversaires.  Ceux-ci 
attaquent-ils  alors  en  pique ,  Hendrik  manœuvre  sui- 
vant Foccurrence  (voir  :  9,  10,  11,  13,  14),  sans  perdre 
de  vue  qu'il  lui  importe  déjouer  la  dame  de  carreau  pour 
affranchir  le  roi ,  dès  qu'il  n'aura  plus  qu'un  atout. 

35.  Avec  la  tierce  au  roi,  le  neuf  et  un  {x?tit  d'atoui  (il 
retourne  du  cœur);  l'as  et  le  huit  de  pique  ;  le  valet,  le 
neuf  et  le  cinq  de  trèfle  ;  le  dix,  le  huit  et  le  sept  de  carreau , 
Hendrik,  sans  se  dissimuler  qu'il  perdra  s'il  vient  à  ren- 
contrer le  dix  quatrième,  risque  le  solo  ,  lorsqu'il  est  en 
main,  ce  qui  lui  permet  decommencerpar  le  valet  d'atout; 
passe-t-il,  ce  qui  peut  arriver  si  l'as  est  chez  Karel,  il  joue 
la  dame  sur-le-champ,  et  si  chacun  de  ses  adversaires  four- 
nit aux  deux  tours ,  il  ne  leur  reste  plus  que  deux  atouts, 
que  Hendrik  a  l'espoir  d'enle\'er  d'un  seul  coup  lorsqu'il 
se  retrouvera  en  main.  Mais  comment  la  reprendre  si  ses 
adversaires  n'entrent  pas  en  pique  avant  d'avoir  épuisé 
le  trèfle  et  le  carreau,  couleurs  auxquelles  il  n'aura  re- 
nonce qu'au  quatrième  tour  ?  H  doit  nécessairement 
tâcher  d'éviter  de  couper,  de  crainte  de  la  surcoupe,  et 
si  ses  adversaires  l'y  contraignent  en  parvenant  à  faire 
huit  tours  de  carreau  et  ce  trèfle,  il  n'a  plus  que  la  faible 
ressource  de  couper  du  neuf,  se  tirant  ainsi  d'affaire  ou 
succombant ,  selon  que  le  dix  se  ti'ouve  ou  ne  se  trouve 
pas  en  surcoupe  sur  lui, 

Hendrik ,  on  le  voit ,  s'est  montré  téméraire  en  risquant 
le  solo  avec  ce  jeu-là, 

36.  Avec  le  roi,  la  dame,  le  dix,  le  neuf,  le  six  et  le 
deux  d'atout  (il  retourne  du  carreau  )  ;  le  roi ,  le  valet  et 
le  dix  de  pique;  le  neuf  et  le  deux  de  cœur,  et  le  huit  et 
le  quatre  de  trètle  ,  Hendrik  ,  s'il  est  en  main  ,  débute 
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par  la  dame  d'atout  pour  faire  t^)mber  Tas.  Ses  adver- 
saires ,  après  avoir  pris  ,  entrent  probablement  en  cœur 
ou  en  trèfle  ;  au  troisième  tour,  il  coupe  du  neuf,  et  non 
d'un  petit,  afin  que  l'on  ne  puisse  surcouper  que  du 
valet.  La  levée  lui  reste-t-elle ,  il  joue  immédiatement  le 
roi  d'atout  ,  dans  l'espoir  d'en  épuiser  presqu'entière- 
ment  ses  adversaires  ,  et  même  de  prendre  le  valet.  Ce- 
lui-ci tombe-t-il ,  Hendrik  lance  le  dix  d'atout  avant  de 
chercher  à  affranchir  le  roi  de  pique  ,  sinon  ,  il  joue  le 
dix  de  pique.  (Voir  :  31.  ) 

37.  Avec  ce  même  jeu  ,  modifié  seulement  en  ce  qu'il 
a  le  valet  d'atout  au  lieu  de  la  dame,  Hendrik  commence 
par  le  neuf  d'atout  ;  la  dame  se  trouve-t-elle  chez  Karel 
et  l'as  chez  Stephen,  ce  neuf  passe,  parce  qu'ils  comptent 
l'un  et  l'autre  sur  Willem  pour  le  prendre.  La  dame 
étant  chez  Karel,  ce  neuf  fait  tomber  l'as  s  il  se  trouve 
chez  Willem  ,  ce  qui  affranchit  le  roi  de  Hendrik. 

38.  Avec  la  quatrième  à  la  dame ,  le  six  et  le  cinq 
d'atout  (il  retourne  du  pique)  ;  le  roi ,  la  dame  et  le  huit 
de  cœur  ;  le  dix  et  le  neuf  de  trèfle  ;  le  valet  et  le  trois 
de  carreau,  Hendrik ,  s'il  est  en  main ,  commence  par  le 
neuf  d'atout;  passe-t-il,  ce  qui  a  lieu  probablement  si 
Willem  n'a  ni  le  roi ,  ni  l'as  (  voir  :  37  ) ,  Hendrik  joue 
immédiatement  la  dame  ,  avec  la  chance  de  faire  tomber 
du  même  coup  l'as  et  le  roi ,  puisque  ses  adversaires 
n'ont  plus  entre  eux  que  quatre  atouts.  Que  cet  espoir 
se  réalise  ou  non,  Hendrik  ne  peut  s  attendre  à  repren- 
dre la  main  qu'en  coupant  au  troisième  tour  de  trèfle 
ou  de  carreau  ,  et  il  a  soin  de  couper  du  dix,  afin  de  ne 
pas  s'exposer  à  perdre  un  petit  atout.  La  levée  lui  est-elle 
acquise,  il  lance  le  valet  d atout,  s'il  est  affranchi  ou  si 
ses  adversaires  en  ont  encore  deux.  Mais ,  dans  le  cas  où 
ces  derniers  n  ont  plus  que  l'as  ou  le  roi  d'atout ,  il  lance 

16. 
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une  maiivaisc  carte ,  un  Irètle  ou  un  carreau  ,  pour  tâ- 
cher de  les  amener  à  entrer  en  cœur. 

39.  Avec  ce  même  jeu ,  modifié  seulement  en  ce  ([ue 
le  neuf  d  atout  y  est  remplacé  par  le  huit ,  Hendrik  joue 
également  le  solo;  mais  alors,  lorsqu'il  ouvre  Tatout , 
c'est  par  le  dix,  son  espoir  de  succès  se  fondant  sur  ce 
qu'il  ne  rencontrera  probablement  pas  le  neuf  quatrième. 

-40.  Avec  sept  petits  atouts  (il  retourne  du  trèfle)  ;  la 
tierce  à  la  dame  de  cœur  ;  le  dix  et  le  deux  de  pique  , 
et  le  neuf  de  carreau  ,  Hendrik  ,  s'il  est  en  main ,  débute 
par  atout,  dans  l'espoir  d'en  faire  tomber  ,  du  premier 
coup,  la  moitié  des  six  de  ses  adversaires;  ceux-ci,  fesant 
la  levée,  ouvrent-ils  et  poursuivent-ils  pique  ou  carreau  , 
il  coupe  respectivement  au  troisième  ou  au  second  tour 
de  cette  couleur  ,  sans  redouter  la  surcoupe,  qui  n'est 
guère  probable ,  parce  qu'il  n'a  que  deux  piques  et  un 
seul  carreau.  Dès  qu'il  se  reti'ouve  en  main  ,  il  fait  un 
second  tour  d'atout ,  espérant  bien  que  ses  adversaires 
n'en  conserveront  plus  ,  après  cela  ,  qu'un  seul.  S'il  eu 
est  ainsi ,  iKne  peut  perdre ,  puisque  ses  sept  atouts 
lui  assurent  quatre  levées  ,  et  que  sa  tierce  en  cœur , 
dont  il  est  sûr  d'affranchir  la  dame,  lui  procurera  la 
cinquième. 

N'est-il  pas  en  main ,  cela  ne  change  rien  à  sa  posi- 
tion ,  quatre  atouts  lui  suffisant  pour  prendre  deux  fois 
la  main  et  faille  deux  toui^s  d'atout ,  et  les  trois  autres 
pour  reprendre  encore  la  main  et  affranchir  sa  dame  de 
cœur^en  temps  utile. 

Qu'il  soit  en  main  ou  non  ,  ce  qu'il  y  a  de  plus  dange- 
reux pour  Hendrik  ,  c'est  l'entrée  en  cœur ,  lorsqu'elle  a 
lieu  avant  qu'il  ait  pu  faire  deux  tours  d'atout ,  parce 
qu'elle  l'expose  à  voir  couper  sa  dame,  au  troisième  tour, 
par  un  adversaire  ayant  moins  de  trois  atouts.  Si ,  ce 
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contretemps  éprouvé ,  Hendrik  rencontre  trois  atouts 
dans  une  même  main  ,  il  perd  le  solo, 

U  se  joue  aussi  des  solos  avec  des  jeux  dont  les  atouts 
ne  sont  calculés  que  pour  trois  levées,  et  les  autres  cou- 
leurs pour^deux. 

41.  Par  exemple,  avec  la  tierce  majeure  d'atout  (il 
retourne  du  carreau);  l'as  ,  le  dix  et  le  cinq  de  pique;  le 
roi ,  la  dame  et  le  six  de  trèfle  ,  et  quatre  petits  cœurs  , 
Hendrik,  s'il  est  en  main ,  commence  par  sa  tierce  ma- 
jeure d'atout  et  joue  ensuite  la  dame  de  trèfle,  pour  af- 
franchir le  roi ,  se  réservant  l'as  de  pi([ue  comme  carte 
de  rentrée.  N'est-il  pas  en  main  et  ne  la  prend-il  que  par 
Tas  de  pique,  il  ne  peut  faire  que  deux  tours  d'atout 
avant  de  lancer  la  dame  de  trèîle  ,  étant  obligé  ,  dans  ce 
cas,  de  conserver  son  troisième  atout  comme  carte  de 
rentrée.  Lorsque  le  coup  s'engage  de  la  sorte,  le  solo  est 
fort  compromis,  car,  soit  que  l'on  continue  le  pique,  soit 
que  Ton  entame  et  poursuive  le  cœur,  il  se  peut  que, 
quand  Hendrik  aura  repris  la  main  en  coupant,  un  de  ses 
adversaires,  s'étxmt  ménagé  une  renonce  à  trèfle  ,  lui  en 
coupole  roi ,  dont  la  levée  lui  est  indispensable  pour 
gagner. 

-i'2.  Avec  l'as,  le  roi ,  le  valet  et  le  dix  d'atout  (il  re- 
tourne du  cœur)  ;  l'as  ,  la  dame  et  le  valet  de  trèfle  ;  le 
dix,  le  huit  et  le  sept  de  carreau ,  et  le  neuf,  le  huit  et  le 
six  de  pique,  Hendrik,  s'il  est  en  main  ,  débute  par  l'as 
et  le  roi  d'atout;  la  dame  tombe-t-elle  au  second  tour  ,  il 
joue  immédiatement  le  valet  ;  mais,  dans  le  cas  contraire, 
il  joue  l'as,  puis  la  dame  de  trèfle  ,  afin  d'affranchir  le 
valet,  se  réservant  ses  deux  atouts  pour  rentrer.  Malgré 
la  force  de  son  jeu  ,  Hendrik  perd  le  solo  ,  si  un  de  ses 
adversaires,  ayant  un  autre  atout  <[ue  la  dame,  coupe  le 
valet  de  ti'èfle. 


43.  Avec  la  qualrième  au  roi  d'aloul  (il  fetouriie  du 
lièlle);  l'as,  le  roi  et  le  sept  de  pique;  le  neuf,  le  six  et  le 
quatre  de  carreau  ,  et  le  dix,  le  huit  et  le  sept  de  cœur , 
Hendrik,  s'il  est  en  main,  commence  par  le  dix  d'atout, 
et,  si  ce  dix  passe  (voir  :  2-4) ,  il  joue  immédiatement 
le  valet  pour  faire  tomber  l'as.  N'est-il  pas  en  main,  et 
ses  adversaires  débutent-ils  par  cœur  ou  par  carreau , 
il  coupe  du  dix,  au  quatrième  tour  de  cette  couleur,  et, 
si  la  levée  lui  reste,  il  joue  immédiatement  le  valet 
d'atout,  pour  faire  tomber  Tas.  Lui  faut- 1  couper  de 
nouveau  pour  reprendre  la  main,  il  le  fcJt,  à  la  première 
occasion  ,  et  joue  sur-le-champ  son  dernier  atout.  Cela 
fait,  Hendrik  n'a  que  trois  levées,  et  ses  adversaires 
possèdent  encore  trois  atouts  ;  il  gugne  néanmoins  si 
l'as  et  le  roi  de  pique  passent;  mais  il  perd  si  l'un  de  ses 
adversaires  coupe  au  second  tour  de  cette  couleur. 
Nouvelle  preuve  de  l'avantage  d'être  en  main  ,  qui  eût 
permis  à  Hendrik  de  faire  trois  tours  d'atout,  au  lieu  de 
deux,  avant  de  jouer  ses  piques  francs,  ce  ([ui  eût  consi- 
dérablement augmenté  ses  chances  de  succès. 

ii.  Avec  la  tierce  au  roi  d'atout  et  deux  petits  (il  re- 
tourne du  pique)  ;  la  tierce  au  roi  de  cœur;  le  neuf,  le 
sept  et  le  cinq  de  trèfle ,  et  le  valet  et  le  huit  de  carreau , 
Hendrik,  s'il  est  en  main,  débute  par  le  valet  d'atout;  ce 
valet  passe-t-il  (voir  :  35),  il  joue  immédiatement  la 
dame  pour  faire  tomber  l'as.  Chacun  fournit-il  à  ces  deux 
tours  d'atout ,  il  n'en  reste  plus  que  deux  chez  les  adver- 
saires de  Hendrik,  et  il  a  l'espoir  de  les  leur  enlever  d'un 
seul  coup,  quand  il  aura  repris  la  main. 

Prend-on  le  valet  au  premier  tour,  ou  Hendrik  n'est-il 
las  en  main,  ce  jeu  lui  présente  moins  de  chance  de 
succès.  Par  exemple,  on  attaque  en  trèfle,  et  il  doit  four- 
nir trois  fois.  En  tombc-t-il  onze  aux  trois  premiers  tours, 


et  le  quatrième  est-il  ouvert  par  Willem,  Hendrik  se  dé- 
fausse d'un  carreau  ,  au  lieu  de  couper,  espérant  que  le 
treizième  trètle  va  tomber  k  ce  même  tour.  Est-il  trompé 
dans  cette  attente,  et  Willem  fait-il  un  cinquième  tour  de 
Irètle  ,  il  jette  son  dernier  carreau.  Néanmoins  une  telle 
distribution  des  cartes  doit  être  funeste  k  Hendrik  ,  car 
Steplien  ,  ayant  renoncé  trois  fois  à  trèfle,  s'est  défaussé 
de  trois  cœurs.  Willem  profite  de  cette  indication  :  il 
ouvre  cette  dernière  couleur.  En  a-t-il  las ,  il  le  joue  , 
puis  fait  suivre  immédiatement  un  petit  ;  Hendrik  prend 
de  la  dame,  à  ce  second  tour;  mais  Stephen  coupe.  D'un 
autre  côté,  Willem  n a-t-il  pas  Tas  de  cœur,  en  joue  un 
petit  après  les  trèfles ,  Hendrik  met  le  valet ,  et  Karel , 
après  avoir  pris  de  Tas ,  en  rend.  Dans  cette  hypothèse  , 
comme  dans  l'autre ,  Stephen  coupe  au  deuxième  tour  , 
et  Hendrik  est  obligé  de  fournir  la  dame.  Stephen 
ouvre  le  carreau  ,  Hendrik  coupe  d'un  petit  et  la  levée 
lui  reste. 

Sa  position  n'est  pas  encore  désespéi'ée  si  ,  s'étant 
trouvé  en  main  au  début  du  coup  ,  il  a  fait  tomber  l'as 
d'atout  en  en  jouant  le  valet.  Dans  ce  cas  ,  en  eftet , 
il  lance  immédiatement  le  roi  et  la  dame  d'atout,  et 
si  ces  deux  nouveaux  tours  suftisent  pour  en  épuiser 
ses  adversaires  ,  c'est-à-dire  si  aucun  d'eux  n'en  avait 
plus  de  trois  dans  le  principe  ,  ou  si  celui  qui  en  avait 
quatre  en  a  dépensé  un  pour  couper  la  dame  de  cœur, 
Hendrik  gagne  le  solo  ,  puisqu'il  a  trois  levées  ,  le 
dernier  atout  et  le  roi  de  cœur  affranchi. 

Mais  n'a-t-il  pas  encore  été  joué  atout  lorsque  Hen- 
drik fait  sa  première  levée  en  coupant  le  carreau,  cela 
rend  sa  position  fort  critique.  En  effet ,  il  joue  le  va- 
let d'atout  ;  l'as  n'est-il  pas  chez  Stephen  ,  celui  qui 
l'a  s'empresse  de  prendre  et  de  rendre  cœur  ,  afin 
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({Lie  Steplieii  eu  coupe  le  roi,  s'il  a  eiicoi'e  un  atout. 
Que  cette  combinaison  réussisse  ,  Hendrik  est  perdu 
sans  ressource.  Il  perd  également  le  solo  ,  même  en 
fesant  cette  levée  du  roi  de  cœur  ,  si  Karel  ou  Willem 
conserve  encore  trois  atouts  ,  ce  qui  arrive  effective- 
ment s'il  en  avait  quatre  dans  le  principe  ,  puisqu'il 
n'en  a  été  joué  qu'une  seule  fois. 

Même  dans  riiypothèse  oii  les  trètles  se  seraient 
trouvés  épuisés  au  quatrième  tour  ,  Hendrik  aurait  en- 
core été  exposé  à  voir  couper  sa  dame  de  cœur,  Ste- 
phen  n'en  ayant  probablement  plus  après  en  avoii' 
déjà  dépensé  trois,  dont  les  deux  premiers  en  renon- 
çant aux  troisième  et  quatrième  tours  de  trètle. 

Malgré  la  force  de  son  jeu  ,  Hendrik  court  donc 
grand  risque  de  perdre  le  solo  ,  lorsqu'il  n'est  pas  en 
main. 

Aô.  Avec  le  roi ,  la  dame,  le  dix  ,  le  neuf  et  un  petit 
d'atout  (il  retourne  du  carreau);  l'as,  la  dame  et  le  valet 
de  pique  ;  le  valet,  le  huit  et  le  deux  de  trèfle;  le  neuf 
et  le  sept  de  cœur,  Hendrik,  s'il  est  en  main,  commence 
par  la  dame  d'atout  pour  faire  tomber  l'as.  Ses  adver- 
saires ,  après  avoir  pris  de  l'as,  attaquent-ils  en  cœur  , 
il  coupe  du  neuf,  au  troisième  tour,  afin  que,  si  l'on 
surcoupe,  ce  ne  puisse  être  que  du  valet,  qu'il  considère 
comme  devant,  dans  tous  les  cas  ,  lui  enlever  un  atout. 
La  levée  lui  reste-i-elle  ,  ce  qui  est  probable  ,  il  joue 
immédiatement  le  roi  d'atout ,  et ,  lors  même  que  cha- 
cun fournit ,  il  ne  peut  faire  suivre  le  dix  qu'autant  que 
le  valet  soit  tombé  ;  dans  le  cas  contraire  ,  il  joue  l'as 
de  pique,  puis  le  valet,  pour  faire  tomber  le  roi.  Il 
reste  donc  avec  la  dame  de  pique  affranchie  et  le  dix 
d'atout  second  ,  ce  qui  ne  lui  garantit  nullement  les 
deux  levées  qui  lui  restent  à  faire.  En  effet,  l'adversaire 
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(jui  a  pi'is  le  valet  de  pique  peut-il  jouer  encore  du  cœur, 
lieiidrik  ,  s'il  coupe,  s  expose  à  èlre  surcoupé,  et,  ne 
le  fût-il  pas ,  il  doit  craindre  de  voir  couper  ensuite  la 
dame  de  pique  ,  qui ,  seule ,  peut  lui  procurer  sa  cin- 
quième levée.  En  admettant  même  que,  après  avoir 
pris  le  valet  de  pique  ,  ses  adversaires  entament  trèfle, 
comme  il  en  a  trois,  il  finira  toujours  par  être  exposé 
non-seulement  à  la  surcoupe,  mais  encore  à  la  perte 
de  la  dame  de  pique. 

En  résumé,  ce  jeu,  assez  beau  en  apparence,  est  Unw 
de  constituer  un  solo  assuré ,  si  les  huit  atouts  des 
adversaires  sout  répartis  de  telle  sorte  que  le  valet  soit 
troisième,  ce  qui  est  probable  dans  la  proportion  de 
deux  contre  un. 

46.  Avec  la  quatrième  à  la  dame  et  le  cinq  d'atout 
(il  retourne  du  carreau);  le  roi,  la  dame  et  le  six 
de  trèfle  ;  le  roi ,  la  dame  et  le  deux  de  cœur,  et  le  neuf 
et  le  huit  dépique,  Hendrik ,  s'il  est  en  main,  débute 
par  le  neuf  d'atout  ;  passe-t-il  (voir  :  38) ,  il  joue  immé- 
diatement la  dame.  Soit  que  ses  adversaires  aient  pris  le 
neuf  ou  la  dame  ,  ils  attaquent  probablement  en  pique  ; 
au  troisième  tour,  Hendrik  coupe  de  son  plus  fort  atout, 
ne  redoutant  pas  la  surcoupe  ,  puisqu'elle  ne  peut  avoir 
lieu  que  du  roi  ou  de  Tas  ,  dont  la  levée  est  ,  dans  tous 
les  cas ,  certaine.  Ne  surcoupe-t-on  pas ,  il  ne  réitère 
point  atout ,  lors  même  qu'il  n'en  a  fait  qu'un  tour:  il 
joue  la  dame  de  trèfle  ,  pour  en  aflfranchir  le  roi  ;  celui 
qui  prend  poursuit-il  pique  ,  Hendrik  coupe  de  nouveau 
de  son  meilleur  atout,  et,  a  moins  de  surcoupe,  il  joue 
la  dame  de  cœur  pour  faire  tomber  l'as.  Il  manœuvre 
de  la  même  manière,  sans  faire  même  un  seul  tour 
d'atout,  lorsque  ,  n'étant  pas  en  main  dans  le  principe, 
il  lui  a  fallu  couper  pour  la  prendre.  Ses  adversaires^ 
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voyant  ({ii'il  n'aborde  pas  Tatoul ,  se  décident-ils  ;i 
le  faire,  il  y  reste  maître  après  le  second  tour,  et  con- 
serve, en  outre  ,  deux  autres  cartes  franches  (les  rois 
de  trèfle  et  de  cœur),  qu'il  a  l'espoir  de  voir  passer, 
puisqu'il  n'a  été  joué  qu'une  seule  fois  de  chacune 
de  ces  couleurs. 

47.  Avec  l'as  ,  la  dame  et  le  valet  d'atout  (il  re- 
tourne du  trèfle  )  ;  l'as  et  le  huit  de  cœur  ;  Tas ,  le 
neuf  et  le  sept  de  pique;  le  neuf,  le  sept,  le  six, 
le  quatre  et  le  trois  de  carreau,  Hendrik  joue  le  solo, 
uniquement  parce  que  Willem,  qui  est  à  sa  droite,  a 
retourné  le  roi.  11  commence  par  l'as  de  pique,  puis  il 
joue  l'as  et  le  huit  de  cœur,  dans  le  but  de  se  ménager 
loccasion  de  couper,  avant  d'en  être  réduit  à  ses  trois 
atouls.  A  moins  que  ses  adversaires ,  après  avoir  pris 
le  huit  de  cœur,  n'aillent  précisément  jouer  consécu- 
tivement deux  piques  et  cinq  carreaux  ,  ce  qui  est 
d'autant  moins  probable ,  quant  à  cette  dernière  cou- 
leur, que  Hendrik  en  a  lui-même  cinq  cartes,  celui-ci 
ne  peut  perdre,  car  lorsqu'il  vient  à  couper,  à  cœur  ou 
à  pique ,  ou  à  prendre  si  Ton  fait  atout ,  il  suffit  qu'il 
lui  reste  un  carreau  à  jouer  pour  rendre  la  main  à  ses 
adversaires  et  se  ménager  la  tenace  forte  de  Tas  et  de  la 
dame  d'atout  qui  assure  le  sob. 

48.  On  peut  aussi  jouer  le  solo  avec  des  jeux  qui  ne 
procurent  que  deux  levées  en  atout. 

Par  exemple,  avec  las  et  le  roi  d'atout  et  un  petit  (  il 
retourne  du  pique  )  ;  Tas ,  le  roi  et  le  sept  de  cœur  ;  l'as, 
le  neuf  et  le  six  de  trètle  ;  la  dame  ,  le  huit ,  le  six  et  le 
deux  de  carreau,  Hendrik,  s'il  est  en  main,  fait  trois  tours 
consécutifs  d'atout,  en  commençant  par  l'as  et  le  roi,  pour 
en  laisser  le  moins  possible  à  ses  adversaires,  afin  d'avoir 
d'autant  plus  de  chances  de  faire  passer  plus  tard  l'as  de 
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tirtle  Pt  Tas  et  le  roi  de  cœur.  N  est-il  pas  en  maiii ,  et 
l'attaque-t-on  en  cœur  ,  il  prend  de  Tas  ,  et,  comme  il  y 
rcste  maître  par  le  roi ,  il  fait  également  trois  tours  con- 
sécutifs d'atout  ;  mais  si  on  l'attaque  en  trèfle ,  il  ma- 
nœuvre différemment:  il  prend  de  l'as  ,  joue  l'as  et  le  roi 
d'atout,  puis  Tas  et  le  roi  de  cœur,  de  crainte  que,  plus 
tard,  l'un  ou  l'autre  de  ses  adversaires,  parvenu  à  se 
défausser  des  siens ,  ne  vienne  à  couper  une  de  ces  cartes 
majeures. 

49.  Avec  l'as,  la  dame  et  le  valet  d'atout  (il  retourne 
du  cœur)  ;  l'as,  le  neuf  et  le  huit  de  pique  ;  le  roi,  la  dame 
et  le  sept  de  trèfle  ;  le  roi ,  la  dame,  le  six  et  le  deux  de  car- 
reau, Hendrik  ,  s'il  est  en  main,  débute  par  la  dame  de 
carreau;  celui  qui  la  prend  entame-t-il  le  pique,  Hendiik 
met  l'as ,  puis  joue  le  roi  de  carreau  ,  avant  que  personne 
ait  eu  l'occasion  de  se  défausser.  Cette  carte  franche  passe- 
t-elle  ,  il  lance  la  dame  de  trèfle  pour  affranchir  le  roi. 
Ses  adversaires,  voyant  qu'il  n'aborde  pas  l'atout ,  s'avi- 
sent-ils d'en  jouer,  il  met  le  valet;  le  roi  est-il  à  sa  gauche, 
ce  valet  est  pris  et  Ton  poursuit  l'atout;  Hendrik  place 
alors  la  dame  ,  puis  joue  l'as.  Cela  fait,  il  lance  le  roi  de 
trèfle  avec  d'autant  moins  de  risque  que  les  atouts  sont 
presque  tout-à-fait  épuisés.  Mais  au  lieu  de  faire  atout 
après  avoir  pris  la  dame  de  trèfle  ,  ses  adversaires  conti- 
nuent-ils le  pique ,  il  coupe  au  quatrième  tour ,  et,  si  la 
levée  lui  reste ,  il  joue  le  roi  de  trèfle.  Ce  dernier  passe-t- 
il,le5o/o  est  assuré;  est-il  coupé,  il  y  a  encore  delespoir, 
par  la  raison  que  Hendrik  peut  faire  deux  levées  avec 
l'as  et  la  dame  d'atout  qui  lui  restent ,  si  le  roi  se  trouve 
à  sa  droite. 

50.  Hendrik  possède  Tas,  le  valet,  le  dix  et  le  neuf 
d'atout  (il  retourne  du  cœur)  ;  le  roi,  la  dame  et  le  huit 
do  pique;  le  roi ,  la  dame  et  le  sept  de  carreau;  le  roi, 
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la  (lame  et  le  six  de  trèile.  Porteur  da  ce  jeu  d'attente  , 
dans  toutes  les  couleurs,  il  lui  serait  plus  avantageux 
d'avoir  le  voir-venir  que  d'être  en  main.  Toutefois,  est-il 
dans  cette  dernière  position,  il  débute  par  l'as  d'atout  et 
fait  suivre  le  valet ,  afin  de  se  procurer  le  voir-venir  si 
Karel  a  la  dame  ou  le  roi  pour  prendre.  Dans  ce  cas, 
on  lui  affranchit  infailliblement  le  roi  et  la  dame  de  la 
couleur  dans  laquelle  on  entre,  le  pique  par  exemple; 
au  second  tour,  il  prend  de  la  dame  afin  de  détourner 
ses  adversaires  d'y  revenir,  en  leur  fesant  voir  qu'il  a 
encore  le  roi  ;  puis  il  joue  le  dix  d'atout  pour  faire  tomber 
l'honneur  qu'ils  possèdent  encore  et  les  amener  à  ouvrir 
une  autre  couleur,  le  trèfle  par  exemple;  l'as  est-il  à  sa 
gauche  ,  il  force  à  le  mettre  en  plaçant  la  dame.  Y 
rentre-t-on,  il  fait  le  roi,  puis,  si  ses  adversaires  ont 
encore  de  l'atout ,  il  en  joue  le  neuf ,  le  plus  fort  qui 
reste  au  jeu  ,  et  fait  suivre  le  roi  de  pique  franc ,  ayant 
encore  en  réserve  le  roi  et  la  dame  de  carreau  troisièmes. 

51.  Avec  la  tierce  au  roi  d'atout  (  il  retourne  du  trèfle); 
l'as,  le  roi  et  le  deux  de  cœur;  le  roi,  la  dame  et  le 
quatre  de  pique;  le  neuf,  le  huit,  le  cinq  et  le  trois  de 
carreau,  Hendrik,  s'il  est  en  main,  lance  le  valet  d'atout; 
passe-t-il,  ce  qui  peut  arriver  si  l'as  est  chez  Karel, 
il  fait  suivre  la  dame  pour  le  faire  tomber  et  se  pro- 
curer le  voir-venir.  Après  avoir  pris  cette  dame,  Karel 
enlame-t-il  en  pique ,  l'as  est  infailliblement  placé  au 
premier  tour,  ce  qui  affranchit  le  roi  et  la  dame  de  Hen- 
drik. Mais  est-ce  un  autre  de  ses  adversaires  qui,  après 
avoir  pris  le  valet  d'atout ,  entame  en  pique,  Hendrik 
place  le  roi ,  si  l'as  n'est  pas  fourni  quand  vient  son  tour 
de  jouer,  ce  qui  affranchit  la  dame.  Dans  un  cas  comme 
dans  l'autre,  si  l'on  poursuit  la  couleur,  il  prend, 
puis  joue  respectivement  le  roi ,  ou  le  roi  et  la  dame 
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d'alout ,  puis  las  et  le  roi  de  cœur  ,  qirii  a  grand  esi)oir 
/   de  faire  passer  après  les  trois  tours  d'atout. 

Mais,  son  valet  d'atout  pris,  ses  adversaires  ouvrent-ils 
le  carreau  et  peuvent-ils  en  faire  quatre  tours,  Hendrik 
est  obligé  de  fournir,  et  cela  permet  a  l'un  d'eux  de  se 
défaire  d'au  moins  deux  cœurs  ou  deux  piques.  Or,  Karel 
se  défausse-t-il  ainsi  de  deux  piques,  \N'illem  ,  s'il  fait 
la  quatrième  levée  en  carreau  ,  profite  de  l'indication  et 
ne  manque  pas  de  jouer  pique  ;  si  ce  n'est  pas  l'as  , 
Hendrik  place  la  dame,  Karel  fournit  et  Slephen  prend 
de  l'as  et  poursuit  la  couleur  ;  Hendrik  met  le  roi  et 
perd  le  50/0  si,  comme  il  est  probable  ,  Karel,  qui  a 
déjà  dépensé  trois  piques ,  n'en  a  plus  et  coupe. 

52.  Avec  le  roi,  la  dame ,  le  dix  et  le  neuf  d'atout 
(il  retourne  du  pique)  ;  l'as  ,  le  dix  et  le  huit  de 
carreau  ;  le  roi  ,  le  valet  et  le  dix  de  trèfle  ;  le  roi , 
la  dame  et  le  sept  de  cœur  ,  Hendrik  ,  s'il  est  en 
main  ,  commence  par  le  dix  de  trèfle  pour  faire 
tomber  la  dame.  L'adversaire  qui  prend  l'attaque-t-il  en 
carreau,  il  met  l'as  et  joue  immédiatement  le  valet  de 
trèfle,  pour  affranchir  le  roi.  Ses  adversaires  poursui- 
vent-ils carreau,  il  coupe  du  dix  au  quatrième  tour  ; 
Karel  surcoupe-t- il  du  valet,  c'est  plutôt  un  avantage 
qu'un  contretemps  pour  Hendrik ,  qui  acquiert  ainsi  le 
voir-venir  au  moment  où  l'on  va  sans  doute  entrer  en 
cœur.  Ouvre-t-on,en  effet,  cette  couleur,  l'as  tombe  avant 
que  son  tour  déjouer  soit  venu,  ce  qui  lui  affranchit  le 
roi  et  la  dame;  rejoue-t-on  cœur,  il  prend  de  la  dame 
et  lance  immédiatement  le  neuf  d'atout;  passe-t-il ,  et 
cela  a  lieu  si  l'as  n'est  pas  chez  Willem ,  Hendrik  joue 
immédiatement  la  dame  d'atout,  ayant  intérêt  à  en  faire 
tomber  le  plus  possible  pour  diminuer  le  risque  de  voir 
couper  son  roi  de  cœur  et  son  roi  de  trèfle.  Rentre-t-il 
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au  moyen  d'une  de  ces  deux  dernières  cartes,  il  fait, 
avant  déjouer  Tautre,  un  troisième  tour  d'atout. 

Autre  éventualité:  la  levée  reste-t-elle  à  Hendrik  lors- 
qu'il coupe  du  dix  au  quatrième  tour  de  carreau  et  se  dé- 
fausse-t-on  de  trèfle  a  sa  gauche  ,  il  joue  sur-le-champ  la 
dame  d'atout,  espérant  que  l'as  se  trouvera  chez  un  ad- 
versaire dégarni  de  trèlle  et  qui  se  verra  contraint 
d'entrer  en  cœur  ,  en  affranchissant  un  ou  deux  à 
Hendrik  ,  selon  que  l'as  sera  à  sa  gauche  ou  à  sa 
droite.  Si  l'on  poursuit  la  couleur  ,  Hendrik  fait  la  levée 
au  second  tour  ,  dans  un  cas  comme  dans  l'autre.  Dans 
le  premier ,  il  rend  du  cœur  ,  n'y  possédant  plus  rien 
de  bon  et  cherchant  à  rester  avec  la  tenace  forte  du  roi 
et  du  neuf  d'atout  (l'as  ,  la  dame  et  le  dix  sont  tombés). 
Dans  le  second  cas  ,  il  demeure  encore  maître  en  cœur  ; 
aussi  manœuvre-t-il  différemment  :  il  joue  le  roi  d'atout, 
puis  le  neuf,  ayant  intérêt  à  les  épuiser  pour  éviter  que 
l'on  ne  coupe  son  roi  de  cœur  ou  son  roi  de  trèfle. 

Mais  il  va  aussi  des  chances  défavorables.  Par  exemple, 
Karel,  surcoupant  au  quatrième  tour  de  carreau  ,  voit-il 
Stephen  se  défausser  du  neuf  de  trèflo,  qui  suit  immédia- 
tement la  carte-roi  de  cette  couleur  qu'il  sait  être  dans  la 
main  de  Hendrik,  en  joue  sur-le-champ  un  petit,  au 
lieu  d'ouvrir  une  nouvelle  couleur  ;  Stephen  coupe,  et 
Hendrik  est  obligé  de  fournir  le  roi.  Stephen  joue  alors 
du  cœur,  et,  si  l'as  est  chez  Karel,  Hendrik,  ne  fesant 
qu'une  levée  dans  cette  couleur,  perd  le  solo, 

53.  Avec  ce  même  jeu,  modifié  seulement  en  ce  que  le 
valet  d'atout  y  remplace  la  dame  ou  le  roi ,  Hendrik  joue 
également  le  solo  et  procède  de  la  même  manière,  avec 
les  mêmes  chances  de  succès  et  de  revers. 

54.  Avec  la  quinte  au  valet  d'atout  (  il  retourne  du 
carreau)  ;  la  tierce  à  la  dame  de  pique  ;  le  roi  et  la  dame 
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de  trèiïe;  le  roi ,  la  dame  et  le  quatre  de  cœur  ,  Hendrik , 
s'il  est  en  main,  commence  par  le  sept  d'atout,  qui  ne 
passe  que  si  Willem  n'a  pas  un  des  trois  atouts  majeurs. 
Dans  ce  cas  inespéré  ,  Hendrik  lance  immédiatement  le 
valet  d'atout ,  avec  chance  de  faire  tomber  deux  hon- 
neurs ,  ses  adversaires  n'ayant  plus  entre  eux  que  cinq 
atouts,  dont  la  tierce  majeure. 

Willem  prenant  au  contraire  le  sept  d'atout ,  au  pre- 
mier tour  ,  entre-t-il  en  pique  ,  et  poursuit-on  cette 
couleur  ,  Hendrik  n'y  est  maître  qu'au  troisième  tour  et 
se  trouve  exposé  a  voir  couper  sa  dame.  Celle-ci  passe- 
t-elle  ,  il  s'empresse  de  jouer  le  valet  d'atout ,  ayant 
intérêt  à  en  faire  un  second  tour.  Celui  de  ses  adver- 
saires qui  fait  la  levée  joue-t-il  le  treizième  pique  , 
Hendrik  coupe  ;  surcoupe-t-on ,  ce  n'est  qu'au  moyen 
du  dernier  honneur  ,  qui  aurait  toujours  fait  une  levée  , 
et  cela  procure  en  outre  à  Hendrik  le  voir-venir,  dont  il 
profite  si  l'on  vient  à  ouvrir  cœur  et  non  trèfle.  Au  reste, 
([uelle  que  soit  celle  de  ces  deux  couleurs  qu'on  aborde, 
il  s'y  trouve  maître  au  second  tour.  Cette  levée  faite , 
il  lui  reste  les  deux  plus  forts  atouts  ;  il  en  joue  un  pour 
enlever  à  ses  adversaires  leur  dernier ,  puis  il  lance 
la  dame  de  l'autre  couleur ,  qu'il  a  besoin  d'affranchir 
pendant  qu'il  a  encore  un  atout  pour  rentrer  ,  si  l'on 
poursuit  la  première.  La  levée  reste-t-elle  à  Hendrik 
lorsqu^il  coupe  le  treizième  pique,  il  n'en  lance  pas 
moins  sur-le-champ  un  de  ses  deux  derniers  atouts 
pour  faire  tomber  l'honneur  que  ses  adversaires  portent 
encore  ,  parce  que  ceux-ci,  étant  obligés  d'entrer  alors 
en  cœur  ou  en  trèfle ,  il  s'y  trouve  maître  au  second 
tour  et  joue  la  dame  de  l'autre  de  ces  couleurs,  pour 
en  aff^ranchir  le  roi  pendant  qu'il  a  encore  un  atout 
pour  rentrer. 

17. 


11  y  a  même  des  jeux  de  solo  dans  lesquels  les  atouts 
ne  comptent  que  pour  une  seule  levée. 

55.  Par  exemple,  avec  l'as  d'atout  et  deux  petits  (il  re- 
tourne du  cœur) ;  Tas  et  le  roi  de  trètle;  Tas,  le  huit,  le 
sept  et  le  trois  de  pique  ,  et  Tas ,  le  neuf,  le  six ,  le  cinq 
de  carreau  ,  Hendrik  ,  s'il  est  en  main  ,  débute  par  las 
d'atout ,  puis  en  fait  un  second  tour  ,  ayant  intérêt  à  en 
faire  tomber.  Cette  seconde  levée  est  pour  ses  adversaires. 
Ceux-ci  ouvrent-ils  alors  le  trèfle  ,  il  prend  de  Tas  et  fait 
un  troisième  tour  d'atout,  parce  qu'il  a  toujours  la  carte- 
roi  de  chacune  des  trois  autres  couleurs.  Mais  si ,  après 
le  second  tour  d'atout,  ses  adversaires  jouent  pique 
ou  carreau  au  lieu  de  trèfle ,  alors  Hendrik ,  après 
avoir  pris  de  l'as ,  se  garde  bien  de  faire  un  troi- 
sième tour  d'atout  :  il  joue  successivement  les  deux 
as  qui  lui  restent,  puis  le  roi  de  trèfle  et  gagne  le 
solo ,  si  ce  dernier  passe. 

56.  Avec  le  roi,  la  dame  et  un  petit  d'atout  (il 
retourne  du  trèfle);  las,  le  roi  et  le  huit  de  cœur; 
l'as,  le  neuf,  le  sept  et  le  cinq  de  pique,  et  le  roi, 
la  dame  et  le  six  de  carreau  ,  Hendrik  ,  s'il  est  en 
main  ,  débute  par  las  de  cœur  ,  puis  il  joue  im- 
médiatement la  dame  de  carreau  pour  faire  tomber 
l'as.  Quelle  que  soit  la  couleur  dans  laquelle  entrent 
ses  adversaires  ,  il  prend  de  la  carte  -  roi  et  joue 
successivement  ses  deux  autres  cartes  franches.  Pas- 
sent-elles ,  le  solo  est  gagné  ,  puisque  le  roi  et  la 
dame  d'atout  lui  assurent  pour  le  moins  une  levée. 

57.  Avec  ce  môme  jeu  ,  modifié  seulement  en  ce 
que  la  dame  (ou  le  roi  d'atout)  et  le  petit  sont  rem- 
placés par  le  valet  et  le  dix,  la  manière  de  jouer 
est  la  môme. 

58.  Avec  la  quatrième  au  valet  d'atout  (  il  retourne  du 


pique)  ;  l'as,  le  roi  et  le  huit  de  cœur  ;  Tas  ,  le  roi  et  le 
sept  de  trèfle  ;  le  dix  ,  le  six  et  le  quatre  de  carreau  , 
Hendrik,  s'il  est  en  main,  débute  par  le  huit  d'atout  ; 
passe-t-il  (  voir  :  54  ) ,  il  ne  continue  pas  ;  il  joue  succes- 
sivement l'as  de  cœur,  l'as  de  trèfle ,  le  roi  de  cœur  et  le 
roi  de  trèfle  ,  et  gagne  le  solo ,  si  aucune  de  ces  cartes 
franches  n'est  coupée. 

Enfin  ,  il  n'est  pas  sans  exemple  de  voir  jouer  le  solo 
avec  des  jeux  dont  les  atouts  ne  doivent  pas  procurer 
une  seule  levée. 

59.  Ainsi ,  avec  le  huit ,  le  six  ,  le  cinq  et  le  trois 
d'atout  (  il  retourne  du  pique)  ;  l'as,  le  roi  et  le  neuf  de 
carreau  ;  l'as,  le  roi  et  le  sept  de  trèfle,  et  l'as,  le  dix  et 
le  sept  de  cœur,  Hendrik  ,  s'il  est  en  main,  débute  par 
atout ,  et  ses  adversaires  font  la  levée.  Entrent-ils  en 
caiTcau,  il  prend  du  roi  et  fait  un  second  tour  d'atout; 
la  levée  est  encore  pour  ses  adversaires.  Ceux-ci  , 
voyant  qu'il  a  l'as  de  carreau  ,  jouent-ils  du  trèfle , 
il  prend  de  l'as  et  fait  un  troisième  tour  d'atout ,  si  ses 
trois  adversaires  ont  fourni  au  précédent.  En  un  mot , 
il  joue  atout  tant  qu'il  lui  reste  encore  la  carte-roi  de 
chacune  des  autres  couleurs. 

Mais,  après  la  première  levée  d'atout,  ses  adversaires 
jouent-ils  cœur,  au  lieu  de  carreau  ou  trèfle ,  Hendrik 
prend  de  l'as  ,  et,  n'étant  plus  maître  dans  cette  couleur, 
il  cherche  à  faire  passer  tout  de  suite  ses  cartes  franches, 
en  jouant  d'abord  les  deux  as,  puis  ensuite  les  deux  rois. 
S'il  ne  rencontre  de  singleton  chez  aucun  de  ses  adver- 
saires, il  gagne  le  solo. 

60.  Avec  ce  même  jeu  modifié  seulement  en  ce  que  les 
atouts  y  sont  réduits  au  nombre  de  trois  ou  de  deux ,  et 
les  cœurs  portés  au  nombre  de  quatre  ou  de  cinq,  Hen- 
drik n'en  joue  pas  moins  le  solo  et  de  la  môme  manière. 
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61.  Avec  le  neuf,  le  sept,  le  six  et  le  quatre  d atout 
(il  retourne  du  trèfle);  la  tierce  au  roi  de  cœur,  la 
tierce  au  roi  de  pique  et  la  tierce  au  roi  de  carreau  , 
Hendrik  joue  le  solo ,  bien  qu'il  n'ait  ni  une  seule  levée 
à  faire  en  atout,  ni  un  seul  as.  Est-il  en  main,  il  débute 
par  atout,  et  ses  adversaires  font  la  levée;  entrent-ils 
en  cœur ,  ils  font  la  première  levée  au  moyen  de  Tas  ; 
poursuivent-ils  cette  couleur,  Hendrik  fait  la  levée  ,  en 
prenant  de  la  dame  ,  et  reste  maître  dans  la  couleur  ,  ce 
qui  lui  permet  de  faire  un  second  tour  d'atout.  Ses 
adversaires  prennent,  et,  sachant  qu'il  a  encore  le  roi 
de  cœur  affranchi ,  jouent  pique;  la  seconde  levée  de 
cette  couleur  est  encore  pour  Hendrik ,  qui  place  la 
dame,  conserve  le  roi  et  fait  un  troisième  tour  d'atout , 
dans  le  double  but  d'en  épuiser  de  plus  en  plus  ses 
adversaires  et  de  les  amener  à  ouvrir  carreau.  Enta- 
ment->ls  cette  dernière  couleur  ,  non-seulement  Hen- 
drik y  fait  la  levée  au  second  tour,  mais  encore  il 
reste  ensuite  maître  dans  les  trois  couleurs  et  porteur 
d'un  atout.  Est-il  tombé  onze  de  ces  derniers  aux  trois 
tours  qu'il  en  a  faits,  il  n'a  plus  rien  à  redouter  ;  car  , 
de  quelque  manière  qu  il  joue,  il  fait  forcément  trois  des 
quatre  dernières  levées.  Mais  les  trois  tours  d'atout  n'en 
ont-ils  fait  tomber  que  dix ,  et  l'un  des  adversaires 
de  Hendrik  en  possède-t-il  encore  deux  accompagnés  de 
deux  cartes  d'une  môme  couleur,  celui-ci  perd,  si  le 
hasard  veut  qu'il  joue  le  roi  de  cette  couleur  avant  un  de 
ses  deux  autres  rois ,  également  affranchis,  tandis  qu'il 
gagne  s'il  donne  la  priorité  à  l'un  de  ces  derniers.  Dans 
le  premier  cas ,  en  effet,  il  affranchit  une  des  deux  cartes 
de  son  adversaire,  lui  assurant  ainsi  les  trois  dernières 
levées.  Dans  l'autre  cas,  au  contraire,  le  forçant  de  cou- 
per ,  il  ne  lui  permet  de  faire  que  ses  deux  atouts,  s'as- 


sLirant  ainsi  à  lui-même  deux  des  quatre  dernières  levées. 

Ce  jeu  présente  encore  d'autres  dangers  :  si  Fun  des 
adversaires  de  Hendrik,  Stephen,  par  exemple,  avait  eu 
seulement  trois  petits  atouts  et  un  singleton  de  cœur, 
le  coup  aurait  pris  une  tout  autre  tournure.  En  elfet , 
Stephen  aurait  coupé  au  second  tour  de  cœur,  puis 
aurait  joué  pique  ou  carreau  ;  le  porteur  de  Tas  de  la 
couleur  jouée  se  serait  empressé  de  saisir  pour  rendre 
cœur ,  fournissant  ainsi  à  Stephen  Icccasion  de  couper 
une  seconde  fois.  Cela  fait,  il  aurait  suffi  que  Hendrik 
rencontrât  trois  atouts  dans  la  main  d'un  autre  adver- 
saire pour  qu'il  lui  fût  impossible  de  gagner  le  solo. 

Les  différens  jeux,  que  nous  venons  d'exposer,  ren- 
ferment assez  d'élémens  de  succès  pour  permettre  de 
jouer  le  solo;  toutefois  ,  ceux  dont  la  foi'ce  consiste  prin- 
cipalement en  hautes  caries  présentent  des  chances  bien 
plus  problématiques  que  ceux  dont  les  atouts  forment  la 
principale  base  ,  parce  que  ,  nous  le  répétons,  il  n'est  pas 
rare  de  voir  une  couleur  coupée  dès  le  premier  tour. 

Nous  allons  maintenant  appeler  l'attention  sur  deux 
circonstances  essentielles,  surtout  pour  celui  qui  risque 
le  solo  :  nous  voulons  parler  de  la  renonce  et  du  single- 
ton.  En  effet,  lorsque  ce  joueur  a  l'une  ou  l'autre,  dès 
le  principe,  cela  lui  donne  la  presque  certitude  d'utiliser 
un  petit  atout  en  coupant,  respectivement  au  premier  ou 
au  secor.d  tour  de  la  couleur  qui  manque  dans  son  jeu  , 
ou  dont  il  n'a  qu'une  seule  carte  ;  car  il  n'est  pas  pro- 
bable que  les  autres  soient  réparties  entre  ses  adver- 
saires de  manière  que  l'un  d'eux  surcoupe. 

62.  Par  exemple,  avec  la  tierce  majeure  et  le  deux 
d'atout  (il  retourne  du  carreau)  ;  l'as  ,  le  sept ,  le  cinq 
et  le  quatre  de  trèfle  ;  le  dix  de  pique ,  et  le  neuf,  le  sept, 
le  six  et  le  trois  de  cœur,  Hendrik  joue  le  solo,  tandis  qu'il 
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u  oserait  Fentreprendre  si ,  dans  ce  môme  jeu  ,  le  quatre 
de  trèfle  et  le  trois  de  cœur  étaient  remplacés  par  le 
quatre  et  le  trois  de  pique,  qui  ne  valent  ni  plus  ni 
moins.  En  quoi  donc  cette  modification  affaiblirait-elle 
le  jeu  de  Hendrik?  En  ce  qu'elle  ne  lui  permettrait  pas 
d'utiliser  son  petit  atout,  puisque,  ayant  trois  cartes  de 
chaque  couleur,  il  ne  pourrait  couper  avant  le  quatrième 
tour,  soit  de  Tune,  soit  de  lautre  ,  en  sorte  que  la  sur- 
coupe et  partant  la  perte  du  solo  seraient  certaines. 

Ce  deux  d'atout ,  qui  accompagne  la  tierce  majeure  , 
n'acquiert  donc  de  valeur  que  par  le  singleton  en  pique  , 
sans  lequel  il  n'y  a  aucune  chance  de  l'utiliser.  Il  aurait 
une  valeur  plus  certaine  encore  si  Hendrik  était  dé- 
pourvu de  pique  dès  le  début  du  coup,  cette  renonce 
rendant  la  surcoupe  encore  bien  moins  probable ,  puis- 
qu'il couperait  dès  le  premier  tour  de  la  couleur,  ce  que 
le  singleton  ne  lui  permet  de  faire  qu'au  deuxième. 

Hendrik  ,  s'il  est  premier  à  jouer,  débute  par  las  de 
trèfle  et  fait  suivre  un  petit.  Une  fois  ses  adversaires  en 
main ,  il  fournit  ou  il  se  défausse  jusqu'à  ce  qu'ils  lui 
procurent  l'occasion  de  couper  à  pique. 

63.  Avec  l'as,  la  dame,  le  valet,  le  cinq  et  le  quatre 
d'atout  (il  retourne  du  cœur);  les  six  plus  petits  trèfles, 
le  neuf  de  pique  et  le  huit  de  carreau,  Hendrik  joue  le 
solo ,  si  Willem  a  retourné  le  roi ,  ses  deux  singletons  lui 
donnant  l'espoir  d'utiliser  ses  deux  petits  atouts.  Comme 
il  est  en  main ,  il  débute  par  le  sept  de  trèfle.  Que  ses 
adversaires,  après  avoir  pris,  entament  en  pique,  il 
coupe  au  second  tour,  et  continue  trèfle.  Ses  adversaires 
prennent,  et,  pour  éviter  de  lui  fournir  l'occasion  de 
couper  de  nouveau  à  pique,  ils  ouvrent  carreau,  couleur 
encore  intacte;  Hendrik  coupe  également  au  second 
tour.  Ayant  utilisé  ainsi  ses  deux  petits  atouts,  il  est  sûr 
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de  gagner  le  solo  en  jouant  une  troisième  fois  du  trèfle 
pour  rendre  la  main  à  ses  adversaires  et  se  donner  le 
voir-venir  sur  ^Vlllem,  qui  a  le  roi  d'atout.  N'importe 
ce  que  Ton  joue  alors,  il  prend  du  valet  d atout ,  puis 
lance  un  quatrième  trèfle,  se  ménageant  de  nouveau  la 
tenace  sur  W'illem  avec  Tas  et  la  dame  d'atout,  qui  lui 
assurent  le  gain  du  soio. 

Il  est  évident  qu'avec  cette  même  force  en  atout , 
Hendrik  ne  pourrait  pas  jouer  le  solo ,  s'il  avait  trois 
petits  trèfles  ,  trois  petits  piques  et  deux  petits  carreaux, 
au  lieu  de  six  petits  trèfles  et  de  deux  singletons,  car  il 
lui  serait  impossible  de  faire  ses  cinq  atouts. 

Ces  deux  exemples  suffiront ,  nous  n'en  doutons  pas, 
pour  faire  comprendre  toute  la  force  que  puise  dans  une 
renonce  ou  dans  un  singleton  un  jeu  de  solo ,  qui  ne 
peut  absolument  réussir  si  l'on  ne  parvient  à  utiliser 
en  coupant  un  ou  deux  petits  atouts  ,  qui  ne  pourraient 
être  aff*ranchis  à  l'aide  des  supérieurs  dont  ils  sont  ac- 
compagnés. Cette  vérité  bien  comprise,  chacun  en  fera 
sans  peine  ,  le  cas  échéant ,  l'application  h  tous  les  jeux 
de  soio, 

6i.  Il  n'est  pas  sans  exemple  de  voir  Hendrik  jouer  le 
solo,  quoique  Stephen  ait  fait  une  proposition  et  qu'elle 
ait  été  acceptée  par  \\'illem.  Cela  peut  même  arriver, 
sans  qu'aucun  d'eux  agisse  à  la  légère. 

Par  exemple,  Stephen  a  la  tierce  majeure  d'atout  (il 
retourne  du  pique);  l'as,  la  dame  et  le  sept  de  cœur; 
le  dix  de  trèfle  quatrième  ,  et  le  valet  de  carreau 
troisième  ;  il  propose.  ^Yillem ,  ayant  le  valet  d'atout 
troisième  ,  le  roi  et  le  valet  de  cœur  quatrièmes ,  l'as  ,  le 
roi  et  le  valet  de  trèfle,  et  la  dame  de  carreau  troisième, 
accepte.  Hendrik  a  sept  atouts,  Tas  et  le  roi  de  carreau 
troisièmes,  un  cœur  et  deux  petits  trèfles;  il  n'hésite  pas 
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{\  jouer  le  solo,  malgré  l'acceptation  par  Willem  de  la  pro- 
l)osition  de  Steplien.  Quant  k  Karel,  qui  est  en  main ,  il  a 
un  jeu  nul:  cinq  petits  cœurs,  la  dame  de  trèfle  quatrième, 
et  le  dix  de  carreau  quatrième.  11  débutepar  ladame  de  trè- 
fle, Stepîien fournit,  Willem  prend  deTas,  Hendrik  fournit; 
Willem  joue  le  roi,  et  les  trois  autres  fournissent;  il  fait 
suivre  le  valet ,  Hendrik  coupe  et  les  deux  autres  four- 
nissent, Hendrik  joue  atout,  Karel  renonce,  Stephen 
prend  de  la  dame  et  W'illem  fournit.  Stephen  joue  le 
valet  de  carreau ,  Willem  fournit ,  Hendrik  prend  du  roi, 
Karel  fournit.  Hendrik  s'empresse  de  faire  un  second 
tour  d'atout ,  la  levéa  est  encore  pour  Stephen.  Celui-ci, 
sachant  l'as  de  carreau  chez  Hendrik  ,  joue  le  dix  de 
trèfle,  Willem  coupe  du  valet,  et  Hendrik,  ne  pouvant 
surcouper,  se  défausse  de  son  petit  cœur.  Mais  il  lui 
reste  quatre  atouts  et  l'as  de  carreau,  qui  lui  assurent 
encore  quatre  levées  ,  puisque  ses  adversaires  n'ont  plus 
que  l'as  d'atout  ;  il  en  fera  donc  en  tout  six,  au  lieu  de 
cinq  qui  lui  auraient  sufîi, 

65.  Hendrik  ,  qui  n'a  point  de  partenaire  à  éclairef, 
cherche  incessamment  à  donner  le  change  à  ses  trois 
adversaires:  a-t-ilune  séquence,  il  en  joue  ,  suivant 
l'occurrence ,  la  carte  la  plus  haute  (voir  :  50),  la  carte  la 
plus  basse  (voir  :  U.  25.  32.  33.  37.  39.  51.),  ou  une 
carte  intermédiaire. 

N'a-t-il  que  la  dame  et  une  petite  d'une  couleur ,  et 
Karel  l'entame-t-il  de  l'as  ou  du  roi ,  Hendrik  jette  la 
dame  et  non  la  petite  ,  lorsqu'il  a  intérêt  k  provoquer  , 
de  la  part  de  cet  adversaire  ,  l'ouverture  d'une  autre 
couleur,  dans  laquelle  le  voir-venir  peut  lui  assurer  une 
levée  incertaine  ,  s'il  a,  par  exemple  ,  le  roi  gardé,  ou 
lui  en  procurer  deux  au  lieu  d'une  ,  s'il  a  soit  l'as  et  la 
dame  ,  soit  le  roi  et  la  dame  accompagnés. 


—  m)  — 

Nous  croyons  nous  être  assez  étendu  j^iir  le  solo  pour 
que  Ton  puisse  apprécier  les  ressources  et  les  écueils 
des  jeux  si  divers  ((ui  permettent  de  Tentreprendre , 
comme  aussi  la  manière  de  les  diriger  et  Favantage 
qu'il  y  a  généralement ,  pour  celui  qui  joue  le  solo  ^  h 
être  premier  en  main  ,  ou  à  posséder  le  voir-venir. 

Mais  comment  doivent  manœuvrer  les  advei'saires 
de  Hendrik  (  par  qui  nous  continuons  de  faire  jouer  le 
solo  )  pour  tàciier  de  le  faire  pei  dre  ? 

Qu'ils  visent,  avant  tout,  à  le  priver  de  Tarrière-main, 
ménageant  pour  le  moins  à  Tun  d'eux  le  voir-venir  sur 
lui  ;  qu'ils  évitent  de  lui  fournir  l'occasion  d'utiliser  un 
petit  atout  en  coupant,  ou  de  lui  affranchir  des  caries  , 
dans  le  cas  où  il  serait  porteur  de  fortes  intermittences. 

Mais  le  moyen  de  pratiquer  ces  maximes  ? 

Karel ,  placé  à  la  gauche  de  Hendrik  ,  est  évidemment 
celui  qui  occupe  la  position  la  plus  difficile,  lors- 
qu'il est  en  main,  car  souvent  il  suffît  d'une  entrée 
malencontreuse  de  sa  part  pour  assuî'er  un  solo  qui 
n'aurait  peut-être  pas  été  gagné  si  le  coup  s'était 
engagé  d'une  autre  manière. 

La  plupart  des  jeux  ne  lui  présentent  aucune  cer- 
titude de  ne  pas  compromettre  les  intérêts  de  son 
parti ,  dès  le  début  du  coup ,  en  ouvrant  telle  cou- 
leur plutôt  que  telle  autre. 

S'il  a  en  main  soit  une  tierce  majeure  quatrième, 
soit  cinq  cartes  par  l'as  et  le  roi ,  il  n'a  guère  à 
craindre  d'affranchir  à  Hendrik  une  carte  douteuse 
(voir:  66);  mais  il  lui  laisse  le  voir-venir  au  moins 
jusqu'au  troisième  tour.  S'il  a  une  tierce  au  roi  qua- 
trième ,  ou  au  moins  cinq  cartes  par  le  roi  et  la 
dame ,  il  n'appréhende  guère  non  plus  d'affranchir 
une  carte  incertaine  à  l'adversaire  commun. 

18 
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66.  Par  exemple ,  Karel  a  le  dix  ,  le  huit  et  le 
sept  d'atout  (il  retourne  du  carreau );  l'as  ,  le  roi, 
le  neuf ,  le  six  et  le  deux  de  pique  ;  le  valet ,  le  dix 
et  le  quaire  de  trèfle  ,  et  la  dame  et  le  trois  de  cœur. 
11  débute  par  Tas  de  pique  ,  fait  suivre  le  roi  ,  puis 
le  deux  ;  à  ce  troisième  tour ,  il  est  impossible  que 
chacun  fournisse  ,  puisqu'il  ne  reste  plus  que  deux  pi- 
ques répartis  entre  .'es  trois  autres  joueurs  ;  est-ce  Ste- 
phen  qui  a  renonce,  et  a-t-il  moins  de  quatre  atouts, 
dont  le  plus  haut  n'est  pas  supérieur  au  valet,  il  coupe 
de  son  plus  fort  ,  Willem  eût-il  fourni ,  le  tour  précé- 
dent,  l'immédiate  inférieure  à  la  carte-roi  ,  prouvant 
ainsi  qu'il  a  cette  dernière  ou  qu'il  va  couper  lui-même. 
(Voir  :  77.) 

En  jouant  de  la  sorte  ,  Karel  n'affranchit  donc  pas 
de  carte  à  Henclrik  ;  mais  ,  lui  laissant  le  voir-venir, 
il  lui  permet  d'utiliser  un  petit  atout  ,  au  troisième 
tour  ,  s'il  arrive  que  lui  seul  ait  renonce. 

67.  Avec  ce  môme  jeu  ,  modifié  seulement  en  ce  que 
l'as  de  pique  y  est  remplacé  par  la  dame ,  Karel  entamée 
du  roi ,  n'ayant  pas  la  prétention  d'empêcher  l'as  de  faire 
une  levée  ;  ce  roi  passe-t-il ,  c'est  que  l'as  est  chez  l'un  de 
ses  partenaires;  il  joue  donc  un  petit,  afin  de  ne  pas 
laisser  plus  longtemps  le  voir-venir  à  Hendrik. 

68.  Ces  jeux  ne  sont  pas  embarrassans  ,  mais  il  en 
est  d'autres  qui  le  sont  pour  Karel  lorsqu'il  est  en  main. 
A-t-il ,  par  exemple ,  le  valet ,  le  neuf  et  le  six  d'atout 
(il  retourne  du  cœur);  l'as,  la  dame,  le  huit,  le  sept 
et  le  trois  de  trèfle  ;  le  dix ,  le  neuf  et  le  quaire  de 
pique,  et  le  valet  et  le  deux  de  carreau,  que  doit-il  jouer? 
L'as  de  trèfle.  Pourquoi  ?  Parce  que,  d'abord,  il  y  a  deux 
contre  un  à  parier  que  l'un  de  ses  partenaires  a  le  roi; 
et,  d'un  autre  côté,  Karel,  en  possédant  cinq  cartes,  peut 
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encore  espérer  ,  jusqiia  un  certain  point,  qu'un  de  ses 
associés  aura  renonce  au  second  tour. 

Est-ce  à  dire  que  cette  entrée  soit  avantageuse  ?  Loin 
de  là  ;  mais  elle  présente  moins  de  danger  que  l'entame 
en  carreau  ,  où  il  y  a  probabilité  que  Hendrik  est  bien 
l)lus  fort  qu'en  trèfle.  Cette  dernière  entrée  serait  heu- 
l'euse  si  Karel  rencontrait  chez  ses  partenaires  Tas  et 
le  roi ,  parce  qu'il  aurait  ,  dans  ce  cas  ,  renonce  dès  le 
troisième  tour,  ce  qui  lui  permettrait  de  couper,  si  Hen- 
drik avait  la  dame  ,  ou  de  surcouper  ,  si  Hendrik  , 
ayant  également  renonce,  coupait  au  lieu  de  se  défausser. 

Nous  le  savons  ,  cette  perspective  de  couper  séduit 
bien  des  joueurs ,  et,  d'un  autre  côté ,  la  crainte  d'alfran- 
chir  le  roi  d'une  couleur  les  empêche  de  commencer  par 
Tas  ,  quand  ils  l'ont  cinquième  par  la  dame.  11  est  pour- 
tant incontestable  que,  débutant  par  le  valet  de  carreau  , 
Karel  assure  deux  levées  à  Hendrik  dans  cette  couleur , 
si  celui-ci  en  a  l'as  et  la  dame  ,  ou  le  roi  et  la  dame 
troisièmes,  ce  qui  est  plus  dangereux  que  l'éventualité 
d'affranchir  le  roi  de  trèfle.  L'entrée  en  carreau  devient 
bien  plus  funeste  encore  si  Hendrik  en  a  l'as  (ou  le  roi) 
et  la  dame  cinquièmes,  avec  un  jeu  de  solo  dont  la  prin- 
cipale force  consiste  en  atout. 

69.  Avec  ce  même  jeu,  modifié  seulement  en  ce  que  le 
valet  de  trèfle  y  remplace  la  dame,  Karel  joue  de  la  même 
manière,  par  la  raison  qu'il  n'est  pas  probable  que  Hen- 
drik ait  le  roi  et  la  dame,  et  que ,  d'un  autre  côté  ,  il  y 
aura  peut-être  renonce  chez  Stephen  ou  chez  Willem  dès 
le  deuxième  tour. 

70.  Karel  a-t-il  le  dix ,  le  neuf  et  le  huit  d'atout  (  il  re- 
tourne du  carreau);  la  tierce  à  la  dame  de  pique,  la 
quatrième  au  valet  de  cœur  ;  le  roi ,  le  neuf  et  le  quatre 
de  trèfle ,  débute  par  la  dame  de  pique ,  au  risque  d'en 


affranchir  le  roi,  car,  en  commençant  par  carreau,  il 
s'exposerait  à  affranchir  le  roi  et  la  dame  ou  a  rencontrer 
chez  Hendrik  la  tenace  forte  de  Tas  et  de  la  dame,  et,  ce 
dernier  risque ,  il  le  courrait  bien  plus  encore  en  enta- 
mant d'un  petit  trèfle.  Donc ,  selon  toute  pi'obabil  lé  , 
l'entrée  en  pique  est  la  moins  défavorable. 

71.  Avec  le  valet ,  le  dix  et  le  deux  d'atout  (il  retourne 
du  pique)  ;  le  huit  de  cœur  singleton  ,  la  dame ,  le  dix , 
le  huit  et  le  sept  de  trèfle;  le  valet ,  le  neuf,  le  huit ,  le 
six  et  le  cinq  de  carreau,  Karel  débute  par  le  singleton  , 
ce  qui  est  le  jeu  lorsque,  dans  sa  position,  il  est  faible  en 
atout,  et  n'a  de  perspective  d'utiliser  ceux  qu'il  porte  qu'en 
coupant.  Cette  manière  de  jouer  présente  deux  chances 
de  succès  contre  une  d'insuccès ,  puisque  Stephen  ou 
Willem  peut  tout  aussi  bien  avoir  l'as  de  cœur  que  Hen- 
drik ;  mais  elle  devient  funeste  lorsque  celui-ci  a  pré- 
cisément la  tenace  forte  dans  cette  couleur  ,  car  , 
tout  en  y  restant  maître,  il  se  trouve  ainsi  en  main, 
et  s'empresse  de  faire  trois  tours  successifs  d'atout , 
s'il  en  a  l'as  et  le  roi,  ce  qui  n'est  pas  improbable. 

72.  Avec  le  neuf,  le  huit  et  le  sept  d  atout  (il  retourne 
du  trèfle);  l'as,  le  dix  et  le  huit  de  carreau;  le  roi ,  le 
valet ,  le  six  et  le  trois  de  pique  ;  le  valet ,  le  cinq  et  le 
deux  de  cœur,  Karel  débute  par  pique,  couleur  où  Hen- 
drik est  probablement  moins  fort  que  dans  les  autres. 
(Voir:  68.) 

n  en  joue  le  trois ,  parce  que  l'intérêt  de  son  parti 
demande  qu'il  cesse  le  plus  tôt  possible  d'être  en  main. 
Si  un  de  ses  associés  a  Tas ,  il  le  met ,  à  moins  que  le 
précédent  n'ait  placé  la  dame.  Il  se  peut,  il  est  vrai ,  que 
l'as  se  trouve  chez  Hendrik,  mais,  dans  ce  cas-là  même  , 
il  ne  profite  de  l'entrée  de  Karel  qu'autant  qu'il  possède, 
en  outre  ,  la  dame  ,  ce  qui  est  contraire  aux  pi'O- 
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babililés  ,  puisque  ces  deux  cartes  doivent  être  réparties 
entre  trois  jeux.  Nous  Favons  dit  ailleurs  (voir  :  68.  69), 
Karel  courrait  plus  de  risque  de  compromettre  les  in- 
térêts de  son  parti  en  débutant  par  une  des  deux  autres 
couleurs  ,  par  cela  même  qu'il  y  est  moins  fort.  Toute- 
fois ,  cette  entame  par  un  petit  pique  présente  cet  in- 
convénient que  ,  si  Karel  rencontre  l'as  chez  ses  asso- 
ciés et  si  ces  derniers  poursuivent  la  couleur  ,  il  se 
retrouvera  inévitablement  en  main  au  second  oa  au 
troisième  tour. 

73.  Karel  étant  en  main  ,  et  possédant  deux  ou  plu- 
sieurs cartes  qui  se  suivent,  doit,  lorsqu'il  en  joue, 
commencer  toujours  par  la  plus  haute,  alin  de  ne  mettre 
dans  l'embarras  ni  Stephen,  ni  Willem.  Avec  le  roi  et 
la  dame,  avec  la  tierce  au  roi ,  il  débute  par  ce  dernier  ; 
avec  la  dame  et  le  valet  ou  avec  la  t'erce  à  la  dame  , 
il  débute  par  la  dame,  et  ainsi  de  suite.  Joue-t-il  un  roi, 
ses  partenaires  ne  forcent  en  aucun  cas.  11  en  est  de 
même  s'il  joue  la  dame  d'une  couleur  encore  intacte; 
car  ils  ne  pourraient  mettre  que  l'as,  et  ce  serait  affran- 
chir le  roi ,  s'il  est  chez  Hendrik  :  autant  vaut  donc 
qu'il  le  fasse  tout  de  suite.  (Voir,  pour  les  cas  excep- 
tionnels :  83.  ) 

Stephen  entame  d'un  roi  (ce  qui  annonce  qu'il  a  la 
dam.e) ,  Karel ,  à  l'arrière-main  et  ayant  intérêt  à  cou- 
per ,  prend  de  Tas  ,  quand  il  ne  le  possède  que  second, 
et  rend  sur-le-champ  la  couleur  pour  que  Stephen 
place  la  dame,  lui  rende  le  voir-venir  et  continue  la 
couleur. 

74.  Karel  entame-t-il  d'un  valet,  Stephen  prend  s'il  a 
l'as,  mais  il  laisse  passer  s'il  n'a  que  le  roi ,  sachant 
bien  que  l'as  et  la  dame  sont ,  dans  ce  cas ,  h  sa  gauche  ; 
(pae  \Villem  prendra  s'il  a  l'as  ;  que ,  s'il  n'a  (\ue  la 
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(lame,  le  valet  joué  par  Karel  suffira  pour  t'oi  cer  Heudrik 
à  mettre  Tas  ,  et  qu'enfin  si  Hendrik  a  las  et  la  dame  , 
placer  le  roi  ce  serait  le  sacrifier  inutilement. 

75.  A  1  exemple  de  Stepliea  ,  Willem  prend,  s'il  a  las, 
un  valet  joué  par  Karel  ,  mais  il  le  laisse  passer  s'il  n  a 
({ue  le  roi ,  sachant  bien  alors  que  las  est  chez  Hendrik, 
i)ais(iue  Steplien  Taurait  mis  s'il  l'avait  eu. 

76.  Quelle  que  soit  la  carte  par  laquelle  Karel  ouvre 
une  couleur,  si  Steplien  a  intérêt  à  forcer  et  en  possède 
une  séquence,  il  doit  avoir  grand  soin  de  placer  la  plus 
haute  de  sa  séquence  pour  ne  pas  mettre  ^Yillem  dans 
l'embarras.  Par  exemple ,  Karel  en  est  réduit  à  ouvrir 
d'un  huit,  Stephen  ,  ayant  la  tierce  à  la  dame  ,  prend  de 
la  dame  ,  et  ^Yillem ,  qui  a  le  roi  et  des  petits  ,  laisse 
passer  ,  tandis  qu'il  aurait  dû  placer  le  roi ,  si  Stephen 
n'avait  pris  que  du  dix. 

Stephen,  ayant  en  main  la  tierce  majeure  de  la  cou- 
leur qu'entame  Karel,  doit  prendre  de  Tas,  car,  s'il 
place  la  dame  ,  ^Yillem  ,  s'il  a  renonce,  ne  manquera  pas 
de  couper  dans  la  persuasion  que  Hendrik  possède  l'as 
ou  le  roi. 

Passons  maintenant  à  la  manière  dont  Stephen  doit 
jouer,  lui  qui  est  en  face  de  l'adversaire  commun, 
Hendrik, 

77.  D'abord  ,  Karel,  étant  en  main,  débute-t-il  par  l'as 
et  le  roi  d'une  couleur  et  fait-il  suivre  immédiatement 
une  petite,  Stephen,  s'il  a  renonce  et  moins  de  quatre 
atouts  dont  le  plus  haut  n'est  pas  supérieur  au  valet , 
coupe  de  son  plus  fort ,  Willem  eût-il  fourni,  le  tour 
})récédent,  rimmédiate  inférieure  à  la  carte-roi  (voir:  66). 
En  jouant  ainsi,  Stephen  a  pour  but  de  ne  pas  permettre 
à  Hendrik  d'utiliser  un  petit  atout  en  coupant. 

78.  Stephen  a-t-il  l'as  et  le  roi  troisièmes,  quatrièmes 


ou  cinquièmes  d'une  couleur  dans  laquelle  Karel  entre 
par  une  carte  autre  que  la  dame  ,  prend  de  las  ,  joue 
le  roi ,  puis  une  petite  ,  dans  l'espoir  que  Karel  aura  re- 
nonce au  troisième  tour  et  pourra  nuire  beaucoup  au  jeu 
de  Hendrik. 

79.  Est-il  en  main  dès  le  début  du  coup  ,  et  a-t-il  une 
forte  couleur  soit  par  la  tierce  majeure  ,  soit  par  Tas  et 
le  roi,  soit  par  la  tierce  au  roi,  soit  par  le  roi  et  la  dame, 
c'est  par  Ik  qu'il  débute ,  en  commençant  par  la  carte  la 
plus  haute.  Est-ce  un  roi  qu'il  joue  (  ce  qui  annonce  qu'il 
a  encore  la  dame)  et  ce  roi  passe-t-il,  c'est  que  l'un  de 
ses  associés  a  l'as  ;  il  lance  donc  un  petit  au  second  tour, 
afin  de  conserver  la  dame  pour  reprendre  au  troisième. 

80.  Stephen  est-il  en  main  avec  le  dix,  le  neuf  et  le 
sept  d'atout  (il  retourne  du  trèfle)  ;  la  tierce  à  la  dame  de 
cœur  ;  le  valet,  le  neuf,  le  huit  et  le  cinq  de  pique  ,  et 
la  dame,  le  huit  et  le  deux  de  carreau ,  débute  par  la 
plus  haute  carte  de  sa  meilleure  couleur,  c'est-à-dire  par 
la  dame  de  cœur.  \Villem,  eût-il  Tas,  ne  prend  pas,  en 
sorte  que  le  roi,  s'il  est  chez  Hendrik,  fait  la  levée,  au 
grand  avantage  de  celui-ci ,  qui  se  trouve  ainsi  en  main. 
Mais  c'est  là  un  résultat  inévitable  de  la  répartition  des 
cartes,  qui  ne  permettait  ni  à  Stephen,  ni  à  ^yillem  de 
jouer  autrement.  Si  ce  dernier,  par  exemple,  au  lieu 
délaisser  passer  la  dame,  avait  pris  de  l'as,  il  aurait 
affranchi  le  roi  de  Hendrik,  ce  qui  serait  revenu  au 
même,  à  moins  que  Karel  ou  Stephen  n'eût  coupé  dès 
le  second  tour;  mais  ce  n'est  là  qu'une  exception  et  non 
la  règle.  D'un  autre  côté,  Stephen,  en  jouant  la  dame 
de  cœur,  en  fait  prendre  le  roi  de  Hendrik,  si  l'as  se 
trouve  chez  Karel  et  non  chez  Willem.  Enfin  ,  Hendrik 
a-t-11  l'as,  cette  entrée  le  met  tout  de  suite  en  main  ,  il 
est  vrai  ;  mais  il  en  eût  été  de  môme  d'une  autre  ,  car  il 


n'y  a  pas  de  raison  pour  que  ce  joueur  ait  plutôt  las  de 
cŒur  que  celui  de  pique  ou  de  carreau. 

81.  Avec  ce  même  jeu,  modifié  seulement  en  ce  (îue 
le  deux  de  cœur  y  remplace  le  deux  de  carreau  ,  ce  qui 
rend  simplement  seconde  la  dame  de  cette  dernière  cou- 
leur, Stephen  doit-il  débuter  par  la  dame  de  carreau 
(  et  non  par  la  dame  de  cœur) ,  dans  Fespoir  de  couper 
au  troisième  tour,  seul  moyen  d'utiliser  ses  atouts? 
Non  ;  car  cette  combinaison  ne  peut  réussir  que  par 
un  concours  de  circonstances  bien  favorables ,  puis- 
qu'il faut  pour  cela  que  Hendrik  ait  le  roi  de  la  cou- 
leur ,  Karol  Tas  et  Willem  le  valet  troisième ,  pour 
prendre  au  second  tour  et  en  rendre.  Or,  par  cela  même 
qu'il  est  plus  faible  en  carreau  qu'en  cœur ,  Stephen 
court  risque  d'y  rencontrer  la  force  chez  Hendrik ,  de  le 
mettre  plus  tôt  en  main ,  et,  par  suite,  de  se  voir  enlever 
ses  atouts,  avant  qu'il  soit  fait  un  troisième  tour  en 
carreau. 

82.  Avec  le  valet,  le  neuf  et  le  huit  d'atout  (il  re- 
tourne du  carreau)  ;  la  tierce  au  valet  de  trèfle  ,  le  dix  , 
le  huit,  le  sept  et  le  cinq  de  pique;  le  valet,  le  dix  et  le 
deux  de  cœur,  Stephen,  étant  en  main,  débute  par  la 
plus  haute  carte  de  la  couleur  dans  laquelle  il  est  le 
moins  faible,  donc  par  le  valet  de  trèfle. 

Willem  ,  qui  le  suit ,  prend  ,  s'il  a  l'as  et  le  roi  ,  de 
crainte  que  Hendrik  n'ait  la  dame;  mais  il  laisse  passer, 
s'il  a  l'as  et  la  dame,  parce  que,  en  mettant  l'as,  il  aflYan- 
chirait  le  roi  qui  se  trouve  à  sa  gauche.  Or,  est-ce  Hen- 
drik qui  la  ,  autant  vaut  qu'il  le  fasse  au  premier 
tour  qu'au  second;  est-ce  Karel ,  il  est  préférable  qu'il 
le  fasse  au  premier  tour  plutôt  qu'au  second  ,  atin  que 
Hendrik  n'ait  pas  le  voir-venir  au  troisième.  A  plus  forte 
raison,  ^YilIem  laisse-t-il  passer  le  valet  de  trèfle  joué 


—  217  — 

\yàv  Steplieii ,  lorsqu'il  n  a  que  Tas  et  des  caries  infé- 
rieures à  ce  valet,  ne  pouvant,  dans  ce  cas,  pi'endre  lo 
roi,  s'il  est  chez  Hendrik,  et  ayant  intérêt  à  ce  que  ce 
roi  fasse  tout  de  suite  sa  levée  ,  s'il  est  chez  Karel ,  et  la 
dame  chez  Hendrik. 

83.  Toutefois ,  il  y  a  des  cas  exceptionnels.  Par  exem- 
ple, si  Vrillem  avait  la  tierce  majeure  en  pique  cin- 
quième, et  Tas  de  trèfle,  accompagné  de  n'importe  quels 
autres,  il  ne  manquerait  pas  de  le  mettre  sur  le  valet 
joué  par  Stephen,  ni  même  sur  la  dame.  Mais  alors  ,  au 
lieu  de  continuer  cette  couleur  ,  il  jouerait  du  pique,  en 
commençant  par  ses  plus  hautes  cartes ,  dans  Fespoir 
que  Karel  ou  Stephen  y  renoncerait  aussitôt  que  Hen- 
drik ,  ce  qui  pourrait  embarrasser  beaucoup  ce  dernier. 
(Voir:  90.) 

84.  Avec  ce  môme  jeu  (voir  :  82) ,  modifié  seulement 
en  ce  que  le  deux  de  trèfle  y  remplace  le  deux  de  cœur, 
Stephen  débute  ,  au  contraire  ,  par  le  valet  de  cette  der- 
nière couleur  avec  la  perspective  d'y  couper  au  troisième 
tour,  si  ^Yillem  et  Karel  font  les  deux  premières  levées. 

83.  Avec  le  valet ,  le  neuf  et  le  six  d'atout  (il  retourne 
du  cœur)  ;  Tas  ,  la  dame  ,  le  huit ,  le  sept  et  le  trois  de 
trèfle;  le  dix  ,  le  neuf  et  le  quatre  de  pique;  le  valet  et 
le  deux  de  carreau  ,  Stephen  débute  par  le  valet  de  car- 
reau ,  contrairement  h  ce  que  ferait  Karel  avec  le  môme 
jeu  (voir:  68),  et  cela  par  la  raison  que  ce  dernier  a  le 
voir-venir  sur  Hendrik  ,  qui ,  selon  toute  probabilité  , 
court  plus  de  risque  à  être  passé  en  revue  en  carreau 
qu'en  trèfle.  Quant  à  AYillem  ,  il  se  conduit  comme  nous 
l'avons  dit  plus  haut.  (Voir  :  82.) 

86.  Avec  le  dix  ,  le  huit  et  le  sept  d'atout  (il  retourne 
du  carreau);  le  roi ,  le  neuf ,  le  sept ,  le  cinq  et  le  deux 
de  trèfle;  le  roi ,  le  dix  ,  le  huit  et  le  quatre  de  i)i{[ue  ,  et 
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le  dix  de  cœur  singletoii  ,  Steplieii  joue  ce  dernier,  sans 
ex[)oser  son  parti  aux  inconvéniens  que  nous  avons 
signalés  plus  haut  (  voir  :  71  )  pour  les  cas  oi^i  Hendrik 
possède  la  tenace  forte  d'une  couleur  dont  Karel  joue  un 
singlcton. 

87.  Lorsqu'il  a  une  séquence  ou  même  deux  cartes  qui 
se  suivent  et  qu'il  en  joue  ,  Steplien  doit ,  plus  encoi'e 
que  Karel ,  commencer  par  la  plus  haute  ,  afin  de  ne  pas 
mettre  Willem  dans  l'embarras. 

88.  11  n'est  pas  nécessaire  que  les  cartes  moyennes  de 
Stephen  forment  des  séquences  pDur  qu'il  doive  en  jouer 
la  plus  haute  lorsqu'il  est  en  main.  A-t-il ,  par  exemple , 
la  dame,  le  dix  et  le  trois  d'atout  (il  retourne  du  cœur) ; 
le  dix ,  le  huit  et  le  sept  de  trèfle  ;  le  dix ,  le  huit 
et  le  sept  de  pique;  le  dix,  le  sept,  le  quatre  et 
le  deux  de  carreau ,  il  débute  par  le  dix  de  car- 
reau; ^\illem,  qui  en  a  l'as,  le  valet  et  le  trois,  place 
ce  dernier;  Hendrick,  porteur  de  la  dame,  du  neuf  et 
du  six ,  prend  de  la  dame  ,  et  Karel  fait  la  levée  en  met- 
tant le  roi ,  qui  est  accompagné  du  huit  et  du  cinq.  Voilà 
donc  Hendrik,  réduit  au  neuf  et  au  six  de  carreau  ,  dans 
l'impossibilité  de  faire  une  levée  dans  celte  couleur , 
puisque  Willem  en  conserve  l'as  et  le  valet.  Eh  bien,  si 
Stephen  avait  débuté  par  le  sept ,  au  lieu  du  dix,  ^Yillem 
aurait  également  laissé  passer,  et  il  eût  suffi  à  Hendrik 
de  mettre  le  neuf  pour  forcer  Karel  à  prendre  du  roi , 
en  sorte  qu'il  serait  resté  à  l'arrière-main  avec  la  dame 
seconde  qui  lui  aurait  assuré  une  levée  ,  l'as  é'ant  à 
sa  droite. 

89.  D'ailleurs,  en  règle  générale,  Stephen  doit  toujours 
débuter  par  la  plus  haute  de  ses  cartes  moyennes ,  parce 
(fu'il  reste  en  main  ,  si  Hendrik  ne  peut  pas  forcer,  tan- 
dis qu'il  lui  procurerait  le  voir-venir  en  obligeant  Karel 
à  prendre. 


Occupons-nous  maintenant  de  la  manière  dont  Willem 
doit  jouer. 

90.  Étant  en  main,  il  se  trouve  dans  une  meilleure 
position  que  ses  partenaires  pour  nuire  au  jeu  de  Hen- 
drik ,  puisqu'il  le  fait  passer  en  revue  par  Karel  et  par 
Stephen.  A-t-il  une  très-forte  couleur,  par  exemple,  cinq 
cartes  par  la  tierce  majeure  ou  au  moins  par  l'as  et  le 
roi,  en  Fentamant  il  met  Hendrik  dans  un  grand  em- 
barras, si  celui-ci  fournit  aux  deux  premiers  tours;  car  , 
le  troisième  venu  ,  Hendrik  s'expose  ,  s'il  coupe,  à  être 
surcoupé  immédiatement,  et  s'il  se  défausse  tant  qu'on 
poursuit  la  couleur,  à  voir  couper  ,  plus  tard,  une  carte 
franche  (dont  la  levée  lui  est  peut-être  indispensable), 
parce  que  Fun  de  ses  adversaires  de  gauche  se  sera  dé- 
barrassé entièrement  de  cette  couleur,  en  renonçant  sur 
celle  qui  a  été  entamée  et  poursuivie  par  Willem. 

Lorsque  Willem  n'a  pas  une  forte  couleur  par  l'as  et  le 
roi  cinquièmes ,  qui  lui  permette  d'espérer  mettre  un  de 
ses  partenaires  en  surcoupe  sur  Hendrik ,  il  doit  débuter 
par  la  couleur  dans  laquelle  il  est  le  plus  faible,  surtout 
lorsqu'il  en  possède  des  cartes  intermédiaires,  afm  do 
nuire  aux  fortes  intermittences  dont  Hendrik  peut  être 
porteur. 

91.  Par  exemple  ,  avec  le  valet ,  le  huit  et  le  six  d'a- 
tout (il  retourne  du  pique) ;  le  roi ,  le  dix  et  le  deux  de 
cœur;  l'as  ,  le  neuf  et  le  sept  de  trèfle;  le  dix  ,  le  neuf, 
le  cinq  et  le  deux  de  carreau  ,  W^illem  débute  par  le  dix 
de  carreau.  Hendrik  ,  s'il  en  a  le  roi  et  le  valet,  même 
troisièmes  ou  quatrièmes  ,  ne  peut  les  sauver  ;  en  effet, 
met-il  le  valet,  on  prend  de  la  dame;  met-il  le  roi ,  on 
prend  de  l'as;  laisse-t-il  passer,  on  en  fait  autant ,  et  la 
levée  reste  à  Willem  ,  qui  lance  immédiatement  le  neuf, 
ce  qui  replace  Hendrik  dans  le  même  embarras  qu'au 


tour  pi'écédent.  Au  lieu  du  roi  et  du  valet  de  carreau  , 
Ilendi'ik  ,  en  a-t-il  l'as  et  la  dame  ,  ne  peut  faire  qu  une 
levée  :  car  s'il  met  la  dame  sur  le  dix,  on  prend  du  roi^ 
et  s'il  met  l'as  ,  on  lui  prend  la  dame  plus  tard  lorsque 
Willem,  ayant  regagné  la  main,  en  joue  le  neuf. 

Avec  ce  même  jeu  ,  modifié  seulement  en  ce  que 
le  roi ,  le  dix  et  le  deux  de  cœur  y  sont  remplacés  par  la 
tierce  h  la  dame,  Willem  débute  également  par  carreau , 
ayant  chance  d'y  rencontrer  Hendrik  tenace ,  ce  qui  n'est 
pas  possible  en  cœur.  Il  réserve  donc  cette  dernière  cou- 
leur pour  l'ouvrir  plus  tard,  en  commençant  par  la  dame, 
afin  de  faire  prendre  le  roi  (s'il  est  chez  Hendrik) ,  au 
premier,  au  second,  ou  au  troisième  tour. 

93.  Par  application  de  cette  même  maxime,  Willem  , 
s'il  a  un  jeu  composé  de  trois  atouts  et  de  trois  tierces 
(  dont  l'une  quatrième)  :  une  k  la  dame ,  une  au  valet  et 
l'autre  au  dix,  commence  par  la  plus  haute  cai'te  de 
cette  dernière,  parce  que  c'est  la  couleur  dans  laquelle  il 
a  le  plus  de  chance  de  nuire  à  Hendrik.  La  conséquence 
de  ce  principe,  c'est  que,  avec  trois  tierces  :  une  au  roi, 
une  à  la  dame  et  l'autre  au  valet ,  il  doit  débuter  par 
cette  dernière ,  toujours  en  commençant  par  la  carte  la 
plus  haute,  seul  moyen  de  ne  pas  induire  ses  partenaires 
en  erreur. 

94.  Toutefois,  certains  jeux  exigent  une  dérogation  à 
ce  principe,  Willem  a-t-il,  par  exemple  ,  le  dix  ,  le  huit 
et  le  deux  d'atout  (il  retourne  du  trèfle)  ;  l'as  ,  le  dix  ,  le 
neuf  et  le  cinq  de  carreau  ;  le  roi ,  le  huit  et  le  quatre  de 
pique;  le  roi,  le  neuf  et  le  sept  de  cœur ,  débute  par 
le  dix  de  carreau,  supposant  que,  si  Hendrik  a  le  roi  et 
le  valet ,  il  mettra  le  valet ,  lequel  sera  pris  par  la  dame. 
Au  second  tour,  Willem  jouera  Tas,  dans  l'espoir  que 
l'un  de  ses  partenaires  coupera  le  roi  au  troisième.  Cette 


combinaison  échoue  si  Hendrik  a  le  roi  et  la  dame  :  dans 
ce  cas  ,  en  effet ,  prenant  du  roi ,  dàs  le  premier  tour  , 
il  cherche  infailliblement  h  épuiser  les  atouts  de  ses  ad- 
versaires, et,  sachant  Tas  de  carreau  à  sa  droite,  il 
attend  le  retour  de  cette  couleur,  qui  lui  en  affranchit 
la  dame. 

95.  Willem,  ayant  l'as,  le  roi  et  une  petite  d'une  cou- 
leur ,  n'en  joue  pas,  à  moins  que  ce  ne  soit  le  seul 
moyen  de  ne  pas  entrer  dans  une  autre,  dont  il  porte  une 
forte  intermittence,  telle  que  Tas  et  la  dame  troisièmes, 
ou  le  roi  et  le  valet  troisièmes;  car  ces  intermittences 
constituent  une  mauvaise  entame ,  à  laquelle  il  ne  se 
résigne  que  lorsqu'il  n'a  plus  des  autres  couleurs. 

96.  Il  est  des  cas  où  les  adversaires  de  Hendrik  peu- 
vent avoir  intérêt  à  faire  atout ,  principalement  lorsque , 
au  lieu  de  jouer  le  sdIo  d'emblée ,  il  ne  s'y  est  décidé 
qu  après  avoir  fait  une  proposition  qui  n'a  pas  été  ac- 
ceptée, et  que  ,  en  outre ,  s'étant  trouvé  en  main  ,  il  n'a 
pas  lui-même  joué  atout.  Toutefois ,  ils  ne  doivent  ni 
perdre  de  vue  que  chaque  tour  d'atout  leur  en  enlève 
trois  pour  un ,  ni  se  dissimuler  qu'ils  peuvent ,  en  fesant 
atout,  donner  dans  un  piège  (voir  :  18). 

97.  Quoi  qu'il  en  soit,  c'est  Willem  qui  est  le  mieux 
placé  à  cet  effet.  A-t-il ,  par  exemple  ,  le  neuf  et  le  dix 
d atout  (il  retourne  du  carreau);  le  roi,  le  dix,  le  quatre 
et  le  deux  de  trèfle  ;  le  roi ,  le  huit,  le  sept  et  le  trois  de 
pique;  le  neuf  et  le  six  de  cœur  (après  avoir  pris  de  l'as 
le  roi  de  cette  dernière  couleur  ,  joué  par  Hendrik),  il 
lance  le  dix  d'atout ,  ce  qui  nuit  à  Hendrik  s'il  en  a  une 
forte  intermittence  (voir:  91  à  93).  Ces  atouts  intermé- 
diaires joués  par  Willem  sont  généralement  funestes  à 
Hendrik,  lorsque  Karel  ou  Stephen  a  retourné  l'as  ,  le 
roi  ou  la  dame. 
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98.  Les  adversaires  de  Hendrik  doivent  se  souvenir 
d'un  point  essentiel ,  c'est  que  ,  quand  il  ouvre  une  cou- 
leur dont  il  possède  une  tierce  ,  il  débute  presque  tou- 
jours par  la  carte  la  plus  basse  de  cette  séquence  (voir  : 

25.  37.  51.  5i.  ).  Par  exemple,  il  joue  un  neuf: 
Karel ,  ayant  la  dame  ,  laisse -t-il  passer  ,  Stephen  en 
fait  autant ,  s'il  a  Tas  et  le  roi ,  en  sorte  que,  si  ce  neuf 
fait  partie  d'une  tierce  au  valet,  la  levée  reste  à  Hendrik, 
Willem  n'ayant  pas  de  quoi  prendre. 

99.  Autre  éventualité  :  Hendrik,  ayant  cette  tierce  au 
valet,  accompagnée  du  roi ,  débute  toujours  par  le  neuf  ; 
Karel,  ayant  la  dame  ,  laisse-t-il  passer,  Stephen  agit  de 
même,  s'il  a  l'as  ,  et  le  neuf  se  fait.  Est-ce  ^Yillem  qui 
possède  las,  il  est  obligé  de  le  mettre  pour  prendre  le 
neuf,  et  le  roi  de  Hendrik  se  trouve  affranchi,  parce  que 
Ton  n'a  pas  mis  la  dame  sur  le  neuf. 

100.  Généralement,  donc,  Karel  ou  Stephen  doit  pren- 
dre lorsqu'il  n'y  a  que  deux  cartes  intermédiaires  entre 
celle  jouée  par  Hendrik  et  la  supérieure  qu'il  tient  en 
main:  ainsi,  il  mettra  la  dame  sur  le  neuf,  le  roi  sur 
le  dix.  Karel,  toutefois,  peut,  dans  certains  cas,  s'écarter 
de  cette  règle ,  parce  que  la  levée  faite  par  lui  donne  le 
voir-venir  à  Hendrik  ;  mais  il  en  est  autrement  de  Ste- 
phen ,  qui  n'a  pas  le  même  inconvénient  à  éviter. 

Nous  croyons  avoir  suffisamment  développé  les  moyens 
de  défendre  et  de  combattre  le  solo  ;  passons  maintenant 
aux  associations  qui  résultent  de  propositions  acceptées. 

101.  Et  d'abord,  qu'est-ce  qu'un  jeu  de  proposition? 
C'est  un  jeu  renfermant,  aux  yeux  de  celui  qui  en  est 
porteur,  les  élémens  de  quatre  levées  sûres  et  d'une  cin- 
quième douteuse ,  c'est-à-dire  un  jeu  insuffisant  pour 
qu'il  puisse  risquer  le  solo. 

102.  n  s'ensuit  que,  pour  accepter  une  proposition,  il 
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laut  estimer  que  Ton  a  en  main  les  éléaiens  de  trois 
levées  assurées  et  d'une  quatrième  douteuse ,  puis([ue  les 
associés  doivent  en  faire  ensemble  huit  ,  sous  peine 
de  perdre. 

Les  deux  joueurs  qui  se  trouvent  associés  pour  la 
durée  d'un  coup,  parce  que  Fun  a  accepté  une  proposi- 
tion faite  par  l'autre,  sont  tantôt  voisins,  tantôt  vis-à-vis. 

Dans  ce  dernier  cas  ,  ils  se  trouvent  exactement  dans 
la  même  position  que  des  partenaires  au  whist  anglais  ; 
nous  n'avons  donc  pas  à  nous  occuper  de  la  manière 
dont  ils  doivent  manœuvrer,  l'ayant  développée ,  sous 
toutes  ses  faces  ,  en  traitant  de  ce  jeu. 

103.  Seulement,  ils  ont  huit  levées  à  faire ,  pour  ga- 
gner, au  lieu  de  sept,  et  comme  la  proposition  emporte 
ridée  de  quatre  ou  cinq  atouts,  et  l'acceptation  celle  de 
trois  ou  quatre,  les  associés  sont  censés  en  avoir  entre 
eux  au  moins  huit,  dont  les  deux  ou  trois  plus  forts.  Il 
en  résulte  qu'ils  doivent  généralement  faire  deux  tours 
d'atout  le  plus  tôt  possible  (voir,  pour  les  cas  exception- 
nels :  1^26  ,  129). 

104-.  Quand  l'association  s'établit  entre  deux  voisins  , 
ils  ont  intérêt  a  ce  que  celui  de  gauche  soit  en  main  le 
plus  possible,  parce  que  cela  donne  à  son  associé  le  voir- 
venir  sur  leurs  deux  adversaires.  Ceux-ci ,  de  leur  côté  , 
s'attachent  à  se  ménager  le  même  avantage.  Par  exemple, 
lorsque  Hendrik  et  Karel  sont  associés,  toutes  les  fois  que 
ce  dernier  est  premier  à  jouer,  Hendrik  a  le  voir-venir  sur 
Stephen  et  sur  ^Ylllem ,  et ,  par  contre  ,  lorsque  Willem 
est  en  main,  c'est  Stephen,  son  partenaire,  qui  a  le  voir- 
venir  sur  Hendrik  et  sur  Karel.  Est-ce ,  au  contraire , 
Hendrik  qui  est  en  main,  cela  nuit  beaucoup  à  son  parti, 
parce  que  Stephen  et  Willem  ont  tous  deux  le  voir- 
venir  sur  Karel  et  sur  lui. 
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Quand  lassodalion  s'établil  autrement ,  par  exemple  , 
entre  Hendrik  et  ^Yillem  contre  Stephen  et  Karel ,  cela 
ne  change  rien  aux  principes  que  nous  venons  de  poser; 
seulement  ce  que  nous  avons  dit  de  Karel  s'applique  , 
dans  ce  cas,  à  Hendrik;  Stephen  prend  le  rôle  de  Willem, 
et  ainsi  de  suite. 

Nous  n'avons  donc  à  produire,  en  réalité,  que  des 
exemples  d'un  même  ordre,  puisque  les  principes  restent 
les  mêmes,  soit  que  l'association  ait  lieu  entre  Ilcndrik 
et  Karel,  soit  qu'elle  s'établisse  entre  Hendrik  et  Wriliem. 

Mais  les  jeux  de  proposition  varient  à  rinfini ,  et  ceux 
qui  permettent  d'accepter  sont  plus  nombreux  encore.  11 
serait  superflu  de  ciiercher  à  les  prévoir  tous;  nous  nous 
bornerons  donc  à  un  choix  d'exemples  d'où  il  ressorte 
qu'il  ne  suffit  pas  que  les  associés  possèdent  les  élémens 
nécessaires  pour  gagner  ,  mais  qu'il  faut  encore  que  ces 
élémens  ne  fassent  pas  double  emploi  par  leur  homo- 
généité. 

Nous  verrons  à  chaque  pas,  dans  la  pratique ,  com- 
bien il  peut  être  défavorable  à  deux  associés  ,  lorsqu'ils 
sont  voisins,  que  celui  de  droite  soit  en  main.  Il  im- 
porte donc  à  celui  qui  occupe  cette  position  de  chercher 
à  atténuer,  le  plus  possible,  par  sa  manière  de  jouer,  cet 
inconvénient  inévitable,  qui  se  reproduit  à  tous  les  coups. 

Avant  de  donner  des  exemqDles  d'associations,  disons 
d'abord  comment  Stephen  doit  jouer,  lorsqu'il  a  ^Yillem 
pour  associé ,  à  la  suite  d'une  proposition  faite  par  l'un 
d'eux  et  acceptée  par  l'antre  ,  et  lorsqu'ils  ont  fait  deux 
ou  trois  tours  d'atout,  suivant  qu'ils  l'ont  jugé  nécessaire. 

105.  Avec  quatre  cartes  au  moins  par  l'as  et  le  roi, 
Stephen  débute  par  le  roi,  puis  l'as  et  fait  suivre  une  pe- 
tite, s'il  suppose  encore  k  Willem  de  l'atout  pour  couper 
dans  le  cas  où  il  aurait  renonce  k  ce  troisième  tour.  \s  \\- 


lem  fournit-il  le  valel  sur  le  roi  ,  ce  qui  indique  ou  qu'il 
n'en  a  plus  ou  qu'il  lui  reste  la  dame  ,  Stephen  ,  au  lieu 
déjouer  l'as,  lance  un  petit,  afin  que  son  partenaire  utilise 
la  dame  ou  coupe.  C'est  assez  dire  que  les  cartes  ont  leur 
langage  ,  mais  pour  qu'il  ne  soit  pas  trompeur  ,  il  faut 
que  Willem  ait  grand  soin  de  ne  pas  mettre  le  valet  lors- 
qu'il a  le  dix,  car  il  induirait  son  associé  dans  une  funeste 
erreur,  comme  le  prouve  riiypothèse  que  nous  venons 
de  poser,  puisque  ,  par  suite  de  cette  fausse  indication  , 
la  seconde  levée  de  la  couleur  serait  pour  la  dame,  qui 
appartient  au  parti  adverse. 

106.  Avec  le  roi ,  la  dame  et  le  valet  (ou  le  dix) ,  Ste- 
phen débute  par  le  roi ,  pour  indiquer  à  ^Yi^iem  qu'il  a 
encore  la  dame.  Cette  indication  est  très-importante , 
car ,  lorsque  Willem  vient  à  se  trouver  en  main  et  k 
rendre  la  couleur,  il  en  assure  les  deuxième  et  troi- 
sième levées  à  Stephen  ,  qui  a  le  voir-venir  avec  la  dame 
et  le  valet  (ou  le  dix),  après  que  l'as  et  le  roi  sont  tombés. 

107.  Avec  la  dame  et  le  valet,  soit  seuls ,  soit  accom- 
pagnés, et  surtout  avec  la  tierce  à  la  dame  ,  Stephen  dé- 
bute par  cette  dernière  ,  ce  qui  indique  que  c'est  sa  plus 
haute  de  la  couleur.  Si  Willem  en  a  le  roi,  cette  dame 
l'affranchit  en  fesant  tomber  l'as;  s'il  a  ce  dernier  ,  il  ne 
le  met  pas,  car  le  roi  est  à  sa  gauche  et  il  ralFranchirait, 
tandis  qu'il  vaut  mieux  le  laisser  faire  la  levée  tout  de 
suite,  parce  que  si  Stephen ,  qui  a  joué  la  dame,  a  le 
valet,  cette  carte  pourra  passer  ensuite  sous  la  protection 
de  Tas  de  Willem.  En  effet ,  dès  que  Stephen  se  retrou- 
vera en  main,  il  lancera  le  valel,  à  moins,  toutefois,  que 
Willem  n'ait  fourni  le  neuf  sur  la  dame,  ce  qui  prouve- 
rait qu'il  ne  peut  plus  avoir  au-dessous  de  dix  ;  dans  ce 
cas  ,  Stephen  aurait  intérêt  a  jouer  une  petite  pour 
conserver  le  valet. 

19. 


108.  Dépourvu  de  bonne  couleur  à  ouvrir,  soit  parce 
qu'il  n'a  que  de  faibles  cartes,  soit  parce  qu'il  est  porteur 
d'intermittences  ,  Stephen  joue  une  dame  singleton  , 
d'abord  pour  favoriser  Willem,  n'eût-il  que  le  valet  troi- 
sième de  la  couleur  ,  et  ensuite  pour  procurer  a  son  parti 
le  voir-venir  sur  les  adversaires  ;  car  il  est  certain  que 
Hendrik  ne  manquera  pas  de  prendre  la  dame,  s'il  a  las 
ou  le  roi.  Ce  que  nous  disons  de  la  dame  s'applique 
presque  entièrement  au  valet  singleton. 

109.  Avec  le  valet  et  le  dix,  seuls  ou  accompagnés, 
Stephen  débute  par  le  valet.  Si  Willem  a  Tas  et  le  roi 
escortés  de  petites  ,  il  prend  ;  mais  il  laisse  pas^^ 
s'il  a  l'as  et  la  dame,  parce  que,  dans  ce  cas,  le  roi  tombe 
forcément  sur  le  valet ,  en  sorte  que  quand  Stephen  se 
retrouve  ensuite  en  main,  il  fait  le  dix  sous  la  protection 
de  Tas  et  de  la  dame  de  Willem.  Celui-ci  laisse  également 
passer  le  valet,  au  début  de  la  couleur ,  lorsqu'il  a  l'as  et 
le  neuf  quatrièmes,  parce  ({ue  les  adversaires  sont  obli- 
gés de  mettre  la  dame  (  ou  le  roi  )  pour  prendre  le  valet. 
Si  Stephen  se  retrouve  ensuite  en  main ,  il  joue  le  dix  , 
que  Willem  laisse  encore  passer  et  qui  fait  tomber  le  roi 
(ou  la  dame) ,  de  façon  que  Willem  a  deux  levées  assu- 
rées, par  l'as  et  le  neuf,  la  quatrième  au  roi  étant  tom- 
bée aux  deux  tours  précédens. 

Cependant,  pour  que  cette  dernière  combinaison  réus- 
sisse ,  il  faut  que  Stephen  air  le  dix  :  or,  il  ne  suiflt  pas 
({u'il  joue  le  Talet  pour  que  Ton  puisse  en  tirer  cette  con- 
clusion ,  car,  il  a  dû  peut-être  ouvrir  ,  faute  de  mieux  , 
une  couleur  dont  il  n^ivait  que  le  valet  et  des  petites  , 
sans  le  dix. 

110.  Stephen  est-il  réduit  à  ouvrir  d'un  dix  ,  Willem 
est  informé  par  là  que  son  associé  n"a  rien  de  bon  dans 
cette  couleur,  puisqu'il  est  de  prinripe  qu'il  entame  par 


sa  carte  la  plus  haute.  11  joue  donc  en  conséquence  :  s1l 
a  la  dame  troisième,  il  la  met,  afin  que  Hendrik,  s'il  a  de 
quoi  prendre  ,  n'ose  laisser  passer  ;  mais  ,  avec  la  dame 
quatrième  ,  Willem  ne  la  joue  pas  ,  afin  de  rester  gardé 
après  que^  les  adversaires  auront  pris  du  valet  ;  s'il  a  le 
roi  troisième ,  sans  la  dame ,  il  laisse  passer  également , 
dans  le  même  but;  mais  s'il  a  le  roi  et  la  dame  accom- 
pagnés ,  il  prend.  S'il  a  l'as  et  le  roi  accompagnés ,  il 
prend  encore;  s'il  a  l'as ,  la  dame  ,  le  valet  et  une  petite, 
il  laisse  passer ,  ne  pouvant  prendre  le  roi,  qui  est  à  sa 
gauche.  S'il  a  l'as  ,  la  dame  et  le  neuf  quatrièmes  ,  il 
laisse  passer  ,  et  les  adversaires  prennent  du  valet.  Au 
second  tour  ,  il  met  l'as,  afin  de  prendre  le  roi ,  s'il  est 
dégarni,  ou  de  le  faire  tomber  ,  au  troisième  ,  en  jouant 
le  neuf,  pour  affranchir  la  dame. 

111.  Ces  entames  de  Stephen  par  un  dix  ou  par  un 
valet  indiquent  de  la  faiblesse  dans  la  couleur;  quanta 
celles  par  une  dame ,  elles  sont  équivoques  en  ce  qu'elles 
se  font  tantôt  avec  une  tierce  à  la  dame  seule  ou  qua- 
trième, ou  avec  la  dame  et  le  valet  accompagnés  ,  ce  qui 
constitue  une  certaine  force;  tantôt  avec  une  dame  se- 
conde ou  troisième  par  des  petites,  ce  qui  constitue  de 
la  faiblesse. 

112.  Mais  il  est  des  jeux  qui  demandent  que  Stephen 
invite  d'une  petite ,  au  lieu  de  commencer  par  une  carte 
haute  ou  moyenne.  A-t-il,  par  exemple,  l'as  ,  la  dame  et 
une  petite  ,  il  débute  par  cette  dernière.  Dans  ce  cas  , 
c'est  véritablement  une  invite  que  fait  Stephen,  et  ^Yillem 
doit  prendre  de  sa  plus  forte  et  rendre  la  couleur  quand 
il  sera  en  main ,  afin  que  Stephen  y  ait  le  voir-venir  sur 
les  adversaires ,  position  où  la  tenace  de  l'as  et  de  la 
dame  lui  assure  deux  levées.  Mais  cette  invite  de  Ste- 
phen devient  nuisible  a  son  parti ,  lorsque  ,  d'une  part , 


le  roi  se  trouve  chez  Hendrik,  et  que,  d'un  autre  côté, 
c  est  Karel  qui  fait  la  levée  ,  AYillem  n'ayant  pu  placer 
qu'une  carte  médiocre.  Dans  ce  cas,  en  effet ,  Karel  fait 
immédiatement  la  contre-invite  ,  et  si  possible  ,  d'une 
carte  supérieure  à  celle  que  Willem  a  fournie  au  tour 
précédent,  afin  que ,  si  Steplien  juge  à  propos  de  ne  pas 
forcer,  Hendrik  puisse  en  faire  autant.  Dans  l'hypothèse 
qui  nous  occupe,  Stephen ,  n'ayant  plus  que  l'as  et  la 
dame  ,  est  obligé  de  prendre  sur  la  contre-invite  ;  mais 
ces  deux  hautes  cartes  ne  lui  procurent  qu'une  levée  , 
parce  que  Hendrik ,  qui  le  voit  venir  avec  le  roi  gardé , 
lui  en  enlève  forcément  une,  déjouant  ainsi  sa  combi- 
naison qui  aurait  réussi  sans  la  contre-invite,  parce  que 
Willem  n'aurait  pas  manqué  ,  une  fois  en  main  ,  de  ré- 
pondre à  l'invite. 

113.  Avec  l'as  et  le  valet  accompagnés,  Stephen  invite 
également  de  la  plus  petite;  Willem  place  sa  plus  haute; 
est-ce  le  roi  ,  il  fait  la  levée  et,  rendant  la  couleur ,  en 
assure  deux  a  Stephen,  qui  a  le  voir- venir  avec  l'as  et  le 
valet  ;  est-ce  la  dame  que  porte  Willem,  en  la  plaçant  il 
fait  tomber  le  roi  et  assure  à  Stephen  les  deux  levées  de 
l'as  et  du  valet ,  n'importe  qui  ouvre  le  second  tour  ; 
enfin,  Willem  ne  peut-il  placer  que  le  dix,  cela  suffit 
pour  faire  tomber  le  roi  ou  la  dame,  ce  qui  fait  exacte- 
ment aux  deux  partis  la  même  position  que  dans  le  cas 
précédent,  si  c'est  Karel  qui  fait  la  levée,  et  Hendrik  qui 
reste  avec  le  roi  ou  la  dame. 

114.  Avec  Tas  et  le  dix  ac-compagnés,  Stephen  débute 
par  sa  plus  basse  ;  si  Willem  a  le  roi ,  il  le  place  et  fait  la 
levée;  s'il  a  la  dame  ou  le  valet ,  il  fait  tomber  une  des 
autres  figures,  ce  qui  place  encore  les  deux  partis  dans 
la  situation  où  nous  les  montrent  les  deux  cas  préccdens. 

iio.  Avec  le  roi  et  le  valet  accompagnés  de  deux  pe- 


tiles,  Stephen  invite  ;  si  Willem  a  las,  il  le  met  et  ré- 
pond à  l'invite,  ce  qui  assure  à  Stephen  les  levées  du  roi 
et  du  valet  ;  si  \Yillein  a  la  dame ,  au  lieu  de  Tas  ,  il  fait 
tomber  celui-ci  en  la  mettant ,  ce  qui  affranchit  le  roi  et 
le  valet;  enfin,  si  Willem  n'a  que  le  dix,  cela  suffit  pour 
faire  tomber  la  dame  ;  et ,  s'il  peut  ensuite  répondre  à 
l'invite ,  les  adversaires  prenant  de  l'as  ,  le  roi  et  le 
valet  restent  affranchis.  Mais  Willem  n'a-t-il  que  des 
cartes  inférieures  au  dix ,  et  ce  dix  se  trouve-t-il  chez 
Karel ,  sans  y  être  accompagné  ni  de  l'as  ni  de  la  dame , 
ce  dernier  joueur  ne  manque  pas  de  faire  la  contre- 
invite,  bien  funeste  a  Stephen,  sur  qui  Hendrik  a  le  voir- 
venir  avec  l'as  et  la  dame. 

116.  Avec  le  roi  et  le  dix  accompagnés  de  deux  petites, 
Stephen  invite  ;  si  Willem  a  l'as,  il  le  met  ;  s'il  a  la  dame 
au  lieu  de  l'as ,  il  la  place  également ,  ce  qui  fait  tomber 
l'as;  dans  un  cas  comme  dans  l'autre ,  le  roi  se  trouve 
donc  affranchi  ;  enfin  ,  si  Willem  n'a  que  le  valet ,  ou 
même  seulement  des  cartes  inférieures  au  valet,  cela 
place  les  deux  partis  dans  la  situation  où  le  cas  précé- 
dent nous  les  montre  ,  lorsque  Willem  n'a  que  le  dix,  ou 
même  que  des  cartes  inférieures. 

117.  Avec  le  roi  troisième  ou  quatrième  par  des  petites, 
Stephen  invite  également  ,  dans  l'espoir  que  Willem 
pourra  lui  affranchir  le  roi,  soit  en  plaçant  la  dame  pour 
faire  tomber  Tas,  soit  en  répondant  à  son  invile. 

H8.  Avec  la  dame  quatrième,  sans  le  valet,  Stephen 
invite  encore.  Si  Willem  a  l'as,  il  prend  et  répond  à  l'in- 
vite, ce  qui  affranchit  la  dame  ;  s'il  a  le  roi  au  lieu  de 
l'as  et  qu'il  le  meite,  il  fait  tomber  celui-ci,  et  la  dame 
se  trouve  également  affranchie  ;  n'a-t-il  que  le  valet,  cela 
suffit  pour  faire  tomber  le  roi  ou  l'as ,  en  sorte  que  ,  s'il 
peut  ensuite  répondre  à  l'invite ,  la  dame  se  trou\e 
affranchie. 


-  -230  - 

Disons  maintenant  comment  doit  jouer  Willem  lors- 
qu'il se  trouve  en  main  ,  étant  associé  avec  Stephen  ,  par 
suite  d'une  proposition  acceptée. 

119.  Avec  quatre  cartes  au  moins  par  Tas  et  le  roi  et 
pas  d'autre  couleur  a  ouvrir ,  ^Yillem  joue  tout  comme 
ferait  Stephen  avec  le  môme  jeu.  (Voir  :  105.) 

120.  Avec  la  tierce  au  roi,  Wiilem  débute  par  le  valet; 
cette  carte  passe-t-elle ,  il  n'en  conclut  pas  absolument 
que  l'as  est  chez  Stephen,  il  admet  aussi  que  Hendrik 
peut  avoir  laissé  passer  dans  l'espoir  que  Karel  aurait  la 
dame;  il  fait  donc  suivre  cette  dernière  ,  lors  même  que 
sa  tierce  au  roi  est  accompagnée  d'une  petite,  et  il  ne  joue 
celle-ci  qu'autant  que  la  dame  ait  également  passé. 

121.  Avec  la  tierce  à  la  dame,  soit  seule  ,  soit  accom- 
pagnée, \Yillem  débute  par  la  dame  pour  faire  prendre 
le  roi  s'il  est  chez  un  des  adversaires,  ou  pour  l'affran- 
chir s'il  est  chez  Stephen  ,  en  fesant  tomber  l'as.  Cette 
dame  passe-t-elle ,  il  fait  suivre  le  valet,  dans  la  persua- 
sion que  le  roi  est  à  sa  gauche  et  l'as  chez  Stephen. 
Toutefois,  n'a-t-il  pour  unique  ressource  que  cette  tierce 
accompagnée  du  treizième  atout,  faut-il  encore  deux 
levées  h  son  parti ,  et  rien  ne  lautorise-t-il  k  compter  sur 
Stephen,  il  débute  par  le  dix  ;  l'as  et  le  roi  se  trouvent-ils 
chez  Karel ,  le  dix  passe  et  le  but  de  Stephen  est  atteint. 
Le  choix  entre  la  dame  et  le  dix  n'est  qu'une  affaire  de 
sagacité  ,  car,  en  toute  circonstance,  le  seul  risque  que 
\Yillem  court  en  débutant  par  le  dix,  c'est  d affranchir  le 
roi,  s'il  se  trouve  chez  Karel  et  l'as  seul  chez  Stephen  , 
ce  qui  n'est  qu'un  cas  exceptionnel.  On  peut  d'ailleurs 
rétorquer  l'argument  en  invoquant  un  autre  cas  excep- 
tionnel ,  celui  où  Stephen,  n'ayant  qu'un  singleton  de  la 
couleur,  couperait  dès  le  second  tour  ,  après  que  Karel  , 
ayant  l'as  et  le  roi ,  aurait  laissé  passer,  au  premier,  le 


dix  joué  par  Willem.  La  situation  du  coup  et  les  cartes 
tombées  doivent  donc  indiquer  la  marche  à  suivie. 

122.  W'illem  n'a-t-il  que  la  dame  seconde  par  le  valet, 
par  le  dix  ou  par  une  basse  carte ,  n'en  débute  pas  moins 
par  la  dame  et  joue  ensuite  lautre ,  soit  que  la  dame  ait 
passé,  soit  qu'il  ait  repris  la  main  à  Tun  des  tours  sui- 
vants. Il  joue  également  la  dame  singleton.  Ces  entrées 
sont  favorables  à  Stephen,  n'eût-il  ni  Tas,  ni  le  roi,  mais 
seulement  le  valet  troisième. 

Lorsqu'il  n'a  rien  au-dessus  du  valet ,  Willem  débute 
par  cette  carte ,  quelles  que  soient  celles  qui  l'accom- 
pagnent, et,  quand  il  a  repris  la  main ,  il  continue  la 
couleur  (  en  jouant  toujours  sa  carte  la  plus  haute),  k 
moins  que  Stephen  n'ait  pas  pu  prendre  la  dame  au 
tour  précédent  ,  ce  qui  prouverait  que  les  adversaires 
ont  encore  l'as  et  le  roi. 

123.  Willem  a  principalement  intérêt  à  ouvrir  une 
couleur  dans  laquelle  il  n'a  rien  de  bon  ,  afin  de  donner 
le  voir-venir  à  Stephen  ,  qui  peut  en  posséder  une 
forte  intermittence ,  ou,  au  pis-aller,  le  roi  ou  la  dame 
accompagné.  Cette  entame  est  favorable,  surtout  lors- 
qu'elle peut  se  faire  d'une  carte  moyennr3. 

Mainienant  que  nous  avons  tracé  les  préceptes  que 
doivent  observer  Stephen,  d'une  part,  et  Willem,  de 
l'autre  ,  lorsqu'ils  sont  en  main  et  qu'il  y  a  commu- 
nauté d'intérêts  entre  eux  ,  nous  allons,  comme  nous 
le  disions  plus  haut,  produire  quelques  exemples  d'as- 
sociations qui  succombent ,  non  pas  faute  d'élémens  de 
succès,  mais  uniquement  par  suite  du  double  emploi 
résultant  du  trop  d'homogénéité  de  ces  élémens ,  ou 
bien  parce  que  toute  la  force  en  atout  qui  existe  contre 
les  associés  se  trouve  concentrée  dans  la  main  d'un 
seul  adversaire  ,  ou  bien  encore  parce  que  les  associés 
n'entament  pas  bien  le  coup. 


124.  Avec  la  tierce  majeure  d'atout  et  deux,  petits 
(  il  retourne  du  carreau  )  ;  le  dix  ,  le  neuf  et  le  cinq  de 
trèfle  ;  le  dix  ,  le  sept  de  pique,  et  le  huit ,  le  six  et  le 
quatre  de  cœur,  îîendrik  fait  une  proposition.  Karel, 
ayant  le  valet  d'atout  cinquième  ;  Tas,  le  huit  et  le  sept 
de  trèfle  ;  le  roi  ,  le  neuf  et  le  deux  de  pique  ;  le  valet 
et  le  dix  de  cœur  ,  accepte. 

Hendrik,  étant  en  main,  débute  par  la  dame  d'atout  et 
fait  suivre  le  roi.  Stephen  renonçant  à  ce  second  tour  , 
il  s'arrête,  bien  qu'il  en  suppose,  à  tort,  encore  au  moins 
un  à  ^Yillem,  ne  pouvant  croire  que  Karel  en  avait  cinq. 
N'ayant  pas  de  cartes  franches  dans  les  autres  couleurs  , 
il  débute  par  le  dix  de  pique;  Karel  laisse  passer  ,  Ste- 
phen aussi  ;  ^Yillem  prend  de  la  dame  et  lance  le  valet 
de  trèfle.  Hendrik  fournit  le  cinq  ;  Karel  prend  de  l'as 
et  joue  le  dix  de  cœur  ;  Stephen  laisse  passer  ,  ^Yil- 
lem  prend  du  roi  et  Hendrik  fournit  un  petit.  ^Yillem 
joue  un  petit  trèfle ,  Hendrik  et  Karel  fournissent  l'un 
le  neuf  et  l'autre  le  sept;  Stephen  prend  de  la  dame 
et  joue  le  roi  ;  cette  carte  passe,  ce  qui  fait  quatre 
levées  à  son  parti.  Stephen,  inférant  de  la  levée  déjà  faite 
en  cœur  que  son  partenaire  a  l'as  ,  en  joue  la  dame  ;  elle 
passe,  et  il  s'empresse  de  jouer  l'as  de  pique;  chacun 
fournit  également,  ce  qui  consomme  la  perte  de  l'asso- 
ciation formée  entre  Hendrik  et  Karel. 

Hendrik  avait-il  un  jeu  trop  faible  pour  faire  une  pro- 
position ?  Non.  Karel  l'avait-il  légèrement  acceptée  ?  Pas 
davantage.  Pourquoi  donc  ont-ils  perdu?  Parce  que , 
par  une  malencontreuse  répartition  des  cartes,  Hendrik, 
qui  n'était  fort  qu'en  atout ,  a  précisément  trouvé  pour 
soutien  Karel ,  dont  la  principale  force  consistait  égale- 
ment en  atout;  de  là  leur  déconvenue.  En  effet,  après  avoir 
fait  trois  levées  ,  ils  possédaient  encore  les  six  derniers 
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atouts  ,  répartis  par  moitié  entre  eux  ,  mais  il  ne  leur  a 
pas  été  possible  d'en  utiliser  un  seul  en  coupant ,  parce 
qu'ils  avaient  Tun  et  l'autre  deux  et  trois  cartes  de  cha- 
cune des  autres  couleurs.  Si  Hendrik  avait  eu  le  cinq 
de  cœur  au  lieu  du  cinq  de  trèfle  ,  ou  Karel  le  sept  de 
pique  au  lieu  du  sept  de  trèfle,  ils  auraient  forcément 
gagné.  Il  en  eût  été  de  même  si  Karel ,  au  lieu  d'avoir  la 
principale  force  de  son  jeu  en  atout ,  l'avait  possédée  en 
caries  franches  des  autres  couleurs  ,  s'il  n'avait  eu  ,  par 
exemple,  que  trois  petits  atouts  ,  mais  deux  as  accom- 
pagnés de  leurs  rois. 

Dans  le  cas  dont  nous  venons  de  nous  occuper ,  Hen- 
drik et  Karel  n'auraient  rien  gagné  à  ce  que  ce  dernier 
se  trouvât  en  main  ,  au  début  du  coup,  au  lieu  de  son 
partenaire.  Mais  il  n'en  est  pas  toujours  ainsi ,  tant  s'en 
faut. 

125.  Par  exemple,  Hendrik  propose  ,  ayant  l'as,  la 
dame,  le  dix  d'atout  et  deux  petits.  Karel  accepte  avec 
le  valet  quatrième.  Si  Hendrik  est  en  main  ,  il  débute 
par  l'as  d'atout  et  affranchit  le  roi,  que  porte  un  de  leurs 
adversaires;  si  c'est ,  au  contraire  ,  Karel  qui  se  trouve 
premier  en  main ,  il  commence  par  le  valet  d'atout  et 
fait  prendre  le  roi  au  premier,  au  second  ou  au  troisième 
tour,  ce  qui  fait  la  différence  d'une  levée.  Ce  que  nous 
disons  la  de  l'atout  s'applique  également  aux  couleurs. 

126.  ^Yillem  propose  et  Hendrik  accepte.  Le  premier 
est  en  main  avec  cinq  atouts  par  l'as  et  le  valet;  mais  le 
roi  ou  la  dame  retourne  a  sa  droite.  Dans  ce  cas,  contrai- 
rement à  la  règle  générale ,  il  ne  débute  pas  par  atout, 
il  cherche  à  mettre  Hendrik  en  main  ,  pour  que  celui-ci 
ouvre  l'atout  afni  de  faire  prendre  la  retourne. 

127.  C'est  Willem  qui  distribue  les  cartes.  Hendrik  a  la 
tierce  au  valet  d'atout  cinquième  par  le  six  et  le  cinq  (il 
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retourne  du  cœur;;  le  roi  de  pique  et  un  petit;  le  valet  et 
le  sept  de  trèfle  ;  le  neuf  ,  le  huit ,  le  six  et  le  cinq  de 
carreau  :  il  passe.  Karel ,  qui  possède  las  et  le  roi ,  le 
quatre,  le  trois  et  le  deux  d'atout;  Tas  et  la  dame  de 
trèfle  troisièmes;  la  dame  et  le  deux  de  carreau,  et  le  valet 
de  pique  troisième ,  fait  une  proposition.  Steplien,  ayant 
Tas  ,  le  roi  ,  le  valet  et  le  dix  de  carreau  cinquièmes  ;  le 
dix,  le  neuf  et  deux  petitspiques;  plus  le  dix  de  trèfle  qua- 
trième ,  ne  peut  accepter  ;  mais  Willem  le  fait  avec  la 
dame,  le  huit  et  le  sept  d'atout;  l'as,  la  dame,  le  dix  et  le 
huit  de  pique  ;  le  roi  de  trèfle  quatrième  et  deux  petits 
carreaux. 

Hendrik  débute  par  le  valet  d'atout ,  Karel  laisse  pas- 
ser, Stephen  renonce  et  ^Yillem  prend  de  la  dame,  puis 
invite  d'un  petit  trèfle  ;  Karel  prend  de  la  dame  et ,  sen- 
tant son  parti  maître  dans  cette  couleur,  il  joue  las  et  le 
roi  d'atout  (quoique  Stephen  y  ait  renoncé  dès  le  premier 
tour) ,  espérant  en  épuiser  Hendrik;  mais  cet  espoir  est 
de  courte  durée  ,  car  il  ne  voit  pas  tomber  le  valet. 
Il  lance  alors  l'as  de  trèfle  (  sur  lequel  Hendrik  est  obligé 
de  fournir  le  valet),  puis  un  petit,  que  ^Yillem  prend  du 
roi  ;  Hendrik,  qui  possède  les  deux  plus  forts  des  quatre 
atouts  restans,  coupe  ,  puis  lance  sur-le-champ  son  der- 
nier atout,  dans  Tespoir  d'enlever  les  deux  de  ses  adver- 
saires ;  mais  il  les  rencontre  dans  la  même  main.  Il  joue 
le  neuf  de  carreau ,  Karel  prend  de  la  dame  ,  Stephen  du 
roi ,  et  Willem  fournit  ;  Stephen  lance  le  dix  de  trèfle , 
^Yillem  fournit ,  Hendrik  renonce  et  Karel  coupe  du 
treizième  atout ,  puis  joue  le  valet  de  pique.  La  perte  de 
l'association  est  alors  consommée ,  car  Willem  laisse 
passer,  ne  pouvant  prendre  le  roi,  s'il  est  à  sa  gauche  ; 
Hendrik  fait  donc  cette  levée  et  rend  du  carreau  à  Ste- 
phen ,  qui  en  a  trois  francs  dans  la  main.  Quand 
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même  Willem  aurait  pris  de  Tas  le  valet  de  pique  joué 
par  Karel ,  ils  auraient  également  perdu,  puisque  cela 
ne  leur  aurait  fait  que  sept  levées. 

Toutefois,  malgré  la  force  en  atout  du  jeu  de  Hendrik, 
Karel  et  \\^illem  auraient  fait  leurs  huit  levées,  si  ce  der- 
nier avait  eu  le  dix  de  trèfle  en  place  d'un  des  trois  petits 
qui  accompagnaient  le  roi,  et  que  Stephen  eût  eu  ce  petit 
au  lieu  du  dix,qui  a  fait  tomber  le  dernier  atout  de  Karel. 
Dans  ce  cas,  en  effet,  Stephen,  après  avoir  pris  du  roi  de 
carreau  la  dame  jouée  par  Karel,  aurait  poursuivi  cette 
couleur  en  lançant  d'abord  l'as  ,  puis  le  valet  ,  qui 
aurait  été  coupé  par  Karel.  Celui-ci  aurait  également 
joué  alors  le  valet  de  pique ,  mais  ^Yillem  eût  placé 
l'as,  sûr  de  faire  leur  huitième  levée  en  jouant  son  trèfle- 
roi  avant  de  continuer  pique. 

Mais  fallait-il  absolument  que  Willem  eût  le  dix  de 
trèfle  au  lieu  d'un  petit,  pour  que  son  parti  fît  ses  huit 
levées  ?  Nullement.  Si  \Yillem  ,  après  avoir  fait  la  pre- 
mière levée  en  prenant  de  la  dame  d'atout  le  valet  joué 
par  Hendrik  ,  avait  entamé  pique  (au  lieu  de  trèfle)  ,  en 
débutant  par  l'as  et  fesant  suivre  un  pelit,  le  coup  eût 
pris  une  tout  autre  tournure  :  Hendrik  aurait  placé  le 
roi,  et,  dans  le  but  de  faire  tomber  deux  atouts  pour  un, 
il  aurait  joué  le  neuf  d'atout;  Karel,  ne  pouvant  compter, 
pour  le  prendre  ,  sur  ^Yillem ,  qui  avait  déjà  dépensé  la 
dame,  aurait  placé  le  roi.  Une  fois  en  main ,  il  eût, 
comme  dans  l'autre  hypothèse,  joué  la  dame  de  car- 
reau ;  Stephen  aurait  pris  du  roi ,  et  continué  la  couleur 
en  lançant  l'as,  puis  le  valet.  Dans  ce  cas,  ^Yillem  utili- 
sait son  dernier  atout  en  coupant  cette  carte  ,  Hendrik 
fournissait  et  Karel  se  défaussait  du  valet  de  pique.  Après 
cela,  Willem  jouant  la  dame  de  pique  franche  ,  Hendrik 
aurait  coupé  et  eût  été  surcoupé  par  Karel.  Celui-ci, 


—  236  — 

n'ayant  plus  que  de  Talout  et  du  trèfle  ,  aurait  joué  l'as 
de  cette  dernière  couleur  et  fait  suivre  un  pelit  destiné 
à  être  pris  par  \Yillem.  Ce  dernier  aurait  joué  le  dix  de 
pique  franc,  et  Hendrik  aurait  coupé;  Karel,  ne  pouvant 
surcouper  ,  aurait  jeté  la  dame  de  trèfle  ,  conservant  ses 
deux  petits  atouts,  qui  lui  auraient  assuré  la  levée  qu'il 
fallait  encore  à  son  parti ,  Hendrik  n'ayant  plus  qu'un 
seul  atout. 

Ce  coup  ,  sur  lequel  nous  nous  sommes  étendu  ,  parce 
qu'il  s'en  présente  fréquemment  d  analogues  ,  prouve 
donc  que  Willem  réussissait  en  entamant  les  piques 
avant  les  trètles,  c'est-à-dire,  en  ne  craignant  pas  d'ou- 
vrir une  couleur  dont  il  portait  la  tenace  forte  quatrième 
par  le  dix,  quoique  cela  dût  affranchir  le  roi. 

1:28.  Avec  la  tierce  au  roi  d'atout  {W  retourne  du 
trèfle)  ;  le  roi  ,  la  dame  ,  le  sept  et  le  deux  de  carreau  ; 
Tas,  la  dame  et  le  six  de  pique,  et  trois  petits  cœurs  , 
Karel  fait  une  proposition.  Steplien  ,  qui  a  las  d'atout 
et  l'as  de  cœur,  ciiacun  quatrième  par  des  petits  ;  trois 
petits  piiîues  et  deux  petits  carreaux,  accepte.  ^Yillem  a 
trois  atouts  ;  le  roi,  le  neuf,  le  sept  et  le  deux  de  pique  ; 
le  dix  de  carreau  quatrième  et  la  dame  de  cœ.ur  seconde. 
Hendrik  a  trois  atouts  ;  i  as  et  le  valet  de  carreau  troi- 
sièmes ;  le  valet  et  le  dix  de  pique  troisiènoes  et  le  roi  , 
le  valet,  le  dix  de  cœur  et  un  petit. 

Karel ,  qui  est  en  main ,  débute  par  le  roi ,  puis  la 
dame  d'atout ,  et ,  comme  personne  ne  cesse  de  fournir  , 
il  lance  immédiatement  le  valet  ;  ces  trois  atouts  passent, 
tous  servent ,  et  il  ne  reste  plus  au  jeu  que  Tas  ,  qui  est 
chez  Stephen.  Karel  joue  le  roi  de  carreau,  Slephen 
et  Willem  fournissent,  et  Hendrik  prend  de  Tas  et  lance 
le  dix  de  pique;  Karel  laisse  passer,  Stephen  ne  peut 
prendre  et  Willem  lâche;  Hendrik  fait  suivre  le  valet, 
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Karel  risque  Timpasse  de  la  dame  ,  Stephen  fournit  et 
^Yillem  prend  du  roi ,  puis  joue  la  dame  de  cœur  ;  Hen- 
drik  laisse  passer,  Karel  ne  peut  forcer  et  Stephen  prend 
de  Tas  et  rend  son  dernier  carreau  ;  Willem  fournit  son 
plus  faible  ,  Hendrik  le  valet  et  Karel  prend  de  la  dame. 
Mais  cela  ne  fait  encore  que  cinq  levées  à  son  parti,  et  il 
est  évident  que  les  adversaires  sont  maîtres  en  cœur  :  il 
n'a  donc  qu'un  moyen  de  se  procurer  la  chance  de  faire 
deux  levées  ,  c'est  en  continuant  carreau ,  dans  l'espoir 
de  rester  avec  le  treizième  ;  Stephen  coupe  de  l'as ,  Wil- 
lem et  Hendrik  fournissent  chacun  un  petit ,  mais  Willem 
conserve  le  dix  ,  qui  est  franc.  Stephen  joue  pique,  pré- 
sumant bien  que  l'as  est  chez  Karel  ,  ce  qui  est  vrai, 
mais  ,  cette  levée  faite  ,  il  ne  leur  reste  plus  ,  ni  à  l'un  , 
ni  à  l'autre,  de  quoi  en  obtenir  une  huitième. 

Karel  et  Stephen  devaient-ils  absolument  perdre?  Non. 
En  effet,  ils  auraient  gagné  si  l'attaque  en  pique  était 
venue  de  Y^lllem  ou  de  Stephen,  parce  que  Karel,  ayant, 
dans  ce  cas,  le  voir-venir  sur  Willem  et  sur  Hendrik  , 
aurait  fait  Tas  et  la  dame  de  pique  ,  tandis  que  Hendrik 
lui  a  fait  perdre  celte  dernière  en  jouant  le  dix.  De  même, 
Karel  aurait  fait  le  roi  et  la  dame  de  carreau ,  si  l'at- 
taque était  venue  de  Willem  ou  de  Stephen.  Nouvelle 
preuve  à  l'appui  de  ce  que  nous  avons  déjà  dit ,  à  savoir 
que ,  lorsqu'on  est  placé  de  manière  à  donner  a  son  par- 
tenaire le  voir-venir  sur  les  deux  adversaires  ,  on  a  un 
grand  intérêt  à  débuter  par  la  carte  la  moins  faible  d'une 
couleur  dont  on  ne  possède  pas  de  supérieures,  n'eût-on 
pas  même  de  quoi  y  faire  une  seule  levée. 

Pourquoi  Karel  a-t-il  fait  trois  tours  d'atout ,  au  lieu 
de  s'arrêter  après  le  deuxième?  D'abord,  parce  que,  nous 
le  répétons,  personne  ne  cessait  de  fournir  ;  d'un  autre 
coté,  parce  que,  n'en  ayant  que  trois,  ii  devait  en  suppo- 
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ser  au  moins  autant  à  chacun  de  ses  adversaires,  et  enfin 
parce  qu'il  avait  de  la  force  dans  deux  autres  couleurs. 
Au  reste ,  ce  n'est  pas  là  ce  qui  a  fait  perdre  son  parti,  et, 
d'ailleurs  ,  s'il  n'avait  pas  fait  ce  troisième  tour  d'atout , 
Hendrik  n'eût  pas  manqué  de  sacrifier  son  dernier  ,  dès 
qu'il  aurait  été  en  main,  dans  l'espoir  d'en  faire  tom- 
ber deux  pour  un.  11  ne  devait  pas  supposer  ,  en  ef- 
fet,  que  \Villem  en  aurait  encore  un  (voir  :  103). 
Mais  Karel  et  Steplien  n'ont-ils  pas  perdu  par  la  faute 
de  ce  dernier  ?  Stephen  ne  devait-il  pas  se  dire ,  en 
voyant  Karel  jouer  le  valet  d'atout  :  «  Cet  atout  est 
le  neuvième  et  j'en  ai  deux  dans  la  main ,  il  n'est  pas 
probable  que  les  deux  autres  soient  chez  nos  adversaires 
et  surtout  chez  le  même,  d'autant  plus  que  c'est  Karel  qui 
a  proposé ,  ce  qui  indique  ,  d'ordinaire  ,  plus  de  trois 
atouts.  D'ailleurs,  si  Karel  n'a  plus  d'atout ,  il  faut  qu'il 
ait  de  bonnes  cartes  pour  avoir  fait  une  proposition  ; 
je  prends  donc  de  l'as  ,  afin  de  lui  donner  le  voir-ve- 
nir  sur  nos  adversaires  ,  en  ouvrant  une  des  deux  cou- 
leurs dans  lesquelles  je  n'ai  rien  de  bon.  ))  Si  Stephen 
avait  adopté  cette  combinaison,  son  parti  aurait  triomphé. 

129.  Avec  l'as  et  la  dame  d'atout  (le  roi  de  cœur  re- 
tourne à  sa  droite  )  ;  l'as  ,  le  roi  et  le  sept  de  pique  ;  la 
dame  ,  le  valet ,  le  huit  et  le  deux  de  trèfle  ;  le  neuf,  le 
huit ,  le  chiq  et  le  trois  de  carreau  ,  Hendrik  fait  une 
proposition.  Karel  accepte  avec  le  valet,  le  neuf,  le  six  et 
le  deux  d'atout ,  la  dame  de  pique  quatrième,  l'as  et  le 
roi  de  trèfle  troisièmes  et  le  valet  de  carreau  second. 

Hendrik  ne  peut  débuter  par  atout,  sous  peine  d'af- 
franchir le  roi,  qu'il  se  propose,  au  contraire,  de  prendre;^ 
il  manœuvre  donc  autrement  :  il  joue  la  dame  de  trèfle  ; 
elle  passe,  à  sa  grande  surprise,  et  il  fait  suivre  le  deux, 
sur  lequel  Karel  place  le  roi ,  ({ui  passe  également. 


Karel,  comprenant  fort  bien  que  c'est  pour  se  ménager 
le  voir-venir  sur  le  roi  d'atout  que  Hendrik  s'est  abs- 
tenu d'en  jouer  ,  en  lance  le  valet  ;  Willem  ne  peut  se 
dispenser  de  placer  le  roi,  Hendrik  prend  de  l'as  et  fait 
suivre  la  dame ,  sur  laquelle  personne  ne  cesse  de  four- 
nir. Avant  de  poursuivre  trèfle,  dont  il  sait  l'as  chez  son 
associé,  il  joue  le  roi  de  pique  ,  pour  lui  indiquer  qu'il 
en  conserve  l'as  ,  de  crainte  que  Karel,  une  fois  en  main, 
n'aille  entamer  carreau.  Au  troisième  tour  de  trèfle,  l'as 
est  coupé  par  ^Yillem ,  qui  utilise  ainsi  son  dernier  atout 
et  joue  le  roi,  puis  l'as  de  carreau  ;  voyant  Karel  jeter  le 
valet  à  ce  second  tour  ,  il  n'ose  poursuivre  et  lance  un 
petit  pique  ;  Hendrik  prend  de  l'as  ,  Karel  et  Steplien 
fournissent.  H  joue  ensuite  le  valet  de  trèfle,  qui  est  roi, 
Karel  se  défausse  d'un  petit  pique ,  Stepben  fournit  et 
Willem ,  n'ayant  plus  d'atout ,  renonce.  Hendrik  rend 
alors  pique,  Karel  prend  de  la  dame  ,  Stepben  coupe  et 
s'empresse  de  lancer  le  dix  d'atout ,  qui  est  roi ,  dans 
l'espoir  d'enlevei*  les  deux  derniers,  espoir  qui  se  trouve 
déçu,  parce  qu'ils  sont  tous  les  deux  chez  Karel ,  dont  le 
parti  gagne,  puisqu'il  fait  la  dernière  levée. 

130.  Mais  si  ,  au  début  du  coup  ,  Hendrik  s'avise  de 
commencer  par  l'as  et  le  roi  de  pique  ,  et  de  faire  suivre 
i^r^e  petile  ,  Karel  prend  de  la  dame  au  troisième  tour  , 
mais  Stepben  coupe  et  Willem  fournit.  Stepben  joue  la 
dame  de  carreau,  Willem  laisse  passer,  Hendrik  et  Karel 
fournissent  ;  Steplien  poursuit  carreau,  Willem  prend  du 
roi,  Hendrik  fournit  un  petit,  et  Karel  le  valet.  En  voyant 
tomber  cette  dernière  carte  ,  Willem  n'ose  continuer  ;  il 
lance  un  douzième  pique  ,  qui  est  roi  ;  Hendrik  ,  espé- 
rant que  Karel  n'en  aura  plus  ,  se  défausse  d'un  petit 
carreau  ;  mais  Karel  est  obligé  de  fournir,  et  Stepben 
jette  aussi  du  carreau  ,  ce  qui  porîe  Willem  à  croire 


qu'il  n'en  a  plus  ;  il  en  joue  donc  Tas  ,  Hendrik  fournit  ; 
Karel ,  craignant  la  surcoupe  et  tenant  toutefois  à  con- 
server le  valet  d'atout ,  k  l'aide  duquel  il  espère  faire 
prendre  le  roi  retourné  par  Willem  ;  Karel,  disons- nous, 
coupe  du  neuf,  mais  Stephen  surcoupe  du  dix.  Ce  dernier 
joue  trèfle,  Willem  fournit ,  Hendrik  prend  du  valet ,  et 
Karel,  impatient  de  se  trouver  en  main  ,  prend  du  roi  et 
lance  le  valet  d'atout  ;  Stephen  fournit,  Willem  prend  du 
roi,  Hendrik  place  l'as  et  joue  immédiatement  la  dame; 
personne  ne  cesse  de  fournir.  Voilà  donc  onze  atouts 
tombés,  et  Hendrik  ,  qui  n'a  plus  que  du  trèfle  ,  en  joue 
la  dame  ;  Karel  laisse  passer  ,  Stephen  fournit ,  et  Wil- 
lem coupe  ,  ce  qui  consomme  la  perte  de  l'association 
formée  entre  Hendrik  et  Karel. 

Cet  exemple  prouve  combien  Hendrik ,  étant  associé 
avec  Karel,  son  voisin  de  gauche  ,  a  été  imprudent  en 
fesant  un  troisième  tour  de  pique  ,  alors  qu'il  n'était  pas 
encore  tombé  un  seul  atout. 

431.  Si  Karel  n'avait  pas  accepté  la  proposition  de 
Hendrik  ,  Willem  n'eût  pas  manqué  de  le  faire  avec  le 
roi  d'atout  troisième  ;  l'as  ,  le  roi  ,  le  dix  et  le  neuf  de 
carreau;  le  valet  de  pique  quatrième  et  deux  petits  trèfles. 

En  supposant  cette  association  formée  au  lieu  de  l'autre, 
elle  aurait  réussi ,  bien  qu'elle  n'eût  compté  que  cinq 
atouts  contre  huit  ,  pourvu  que  Hendrik  eût  manœuvré 
tout  autrement  que  dans  les  deux  autres  cas.  En  eflet , 
il  aurait  dû  commencer  par  jouer  ses  deux  atouts  (  l'as  et 
la  dame)  ;  cela  fait,  n'ayant  rien  à  redouter  ni  en  pique, 
ni  en  trèfle  ,  il  aurait  joué  un  petit  carreau.  Karel  aurait 
fourni  le  valet ,  Stephen  un  petit  et  Willem  ,  après  avoir 
pris  du  roi ,  aurait  joué  le  roi  d'atout,  puis  l'as  de  car- 
reau, puis  le  dix  ;  à  ce  troisième  tour  ,  Hendrik  aurait 
continué  de  fournir  ,  Karel  se  serait  défaussé  d'un  petit 
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pique;  Stephen  aurait  pris  de  la  dame  et  ouvert  un  trèfle. 
Willem  aurait  fourni  un  petit,  Hendrik  le  valet  et  Karel 
aurait  pris  du  roi,  puis  lancé  Tas.  Quelque  parti  qu'il  eût 
adopté  ensuite ,  Hendrik  aurait  forcément  fait ,  avec  la 
dame  de  trèfle  afl^ranchie  et  Tas  et  le  roi  de  pique  ,  les 
trois  levées  dont  son  parti  avait  encore  besoin. 

Nous  ne  multiplierons  pas  davantage  les  exemples  de 
jeux  de  proposition  ;  nous  dirons  seulement  que  tous  les 
jeux  de  solo  que  nous  avons  indiqués  (voir  :  7  à  63) 
deviennent  des  jeux  de  proposition,  si  nous  les  modifions 
de  manière  à  en  rendre  une  des  levées  incertaines. 

Ainsi  le  jeu  de  solo  de  Hendrik  n^.  28  se  réduit  h  un 
-simple  jeu  de  proposition  si  la  dame  de  cœur  y  est  rem- 
placée par  le  valet,  parce  que  le  roi,  le  valet  et  le  sept  ne 
constituent  qu'une  levée  incertaine,  tandis  que  le  roi, 
la  dame  et  le  sept  assurent  une  levée  ,  quand  ils  sont , 
comme  dans  le  cas  qui  nous  occupe  ,  accompagnés  d'une 
force  en  atout  suffisante  pour  aff*ranchir  une  de  ces  cartes. 

Le  jeu  de  solo  n«.  M  n'est  plus  qu'un  jeu  de  proposi- 
tion si  nous  y  remplaçons  le  valet  de  cœur  par  le  dix  , 
parce  que  la  tierce  au  roi  de  cœur  est  considérée  comme 
assurant  deux  levées  ,  tandis  que  le  roi  ,  la  dame  et  le 
dix  ne  constituent  plus  qu'une  levée  certaine  et  une  se- 
conde douteuse. 

Le  jeu  de  solo  n*'.  47  dégénère  en  jeu  de  proposition  , 
si  l'as  de  pique  y  est  remplacé  par  le  roi ,  parce  que  ce 
dernier  accompagné  de  deux  petites  ne  représente  qu'une 
levée  incertaine ,  tandis  que  l'as  et  deux  petites  font  une 
levée  assurée. 

Nous  avons  établi  (voir  :  59.  60.  61)  que  l'on  peut 
réussir  le  5o/oavec  des  jeux  dont  les  atouts  ne  doivent  pas 
procurer  une  seule  levée.  Il  serait  superflu  d'ajouter  que 
l'on  propose  j  à  plus  forte  raison ,  avec  le  premier  de  ces 


jeux ,  modifié  seulement  en  ce  que  le  roi  de  carreau  y  est 
remplacé  par  la  dame,  ou,  avec  le  dernier,  modifié  par 
la  substitution  du  dix  de  carreau  au  valet. 

Tout  joueur  qui,  étant  premier  ou  second  en  main  , 
fait  une  proposition  avec  un  jeu  assez  fort  en  atout  pour 
qu'il  pût  espérer  faire  cinq  levées ,  s'il  ne  rencontrait  pas 
plus  de  trois  atouts  dans  une  même  main  ,  se  décide 
souvent  à  risquer  le  solo  ,  lorsque  personne  n'a  accepté 
sa  proposition,  parce  qu'il  en  conclut,  pas  toujours  avec 
raison ,  que  les  atouts  sont  à  peu  près  également  répartis 
entre  les  trois  autres  joueurs. 

Par  exemple,  Hendrik  fait  une  proposition ,  Karel  et 
S teplien  passent;  Willem,  porteur  d'un  jeu  médiocre, 
avec  lequel  il  aurait  passé  sans  la  moindre  hésitation,  s'il 
eût  été  à  la  place  de  Karel  ou  de  Steplien  ,  accepte ,  au 
risque  de  perdre  et  de  faire  perdre  Hendrik  ,  parce  qu'il 
craint  que  celui-ci  ne  se  décide  à  jouer  \esolo,  si  per- 
sonne n'accepte  sa  proposition,  et  qu'il  ne  réussisse.  C'est 
surtout  lorsqu'il  y  a  beaucoup  de  fiches  au  panier  que  , 
dernier  à  parler  ,  on  accepte  légèrement,  de  crainte  de 
voir  convertir  la  proposition  en  un  solo,  dont  le  succès 
enlèverait  toutes  ces  fiches. 

Les  joueurs  attentifs,  qui  se  seront  bien  pénétrés  des 
préceptes  et  des  manœuvres  que  nous  venons  d'exposer , 
en  nous  occupant  d'abord  du  whist  anglais  et  ensuite  du 
whist  de  Gand,  seront ,  croyons-nous,  parfaitement  ca- 
pables de  tirer  parti,  en  toute  occurrence,  de  leur  jeu  et 
de  leur  position. 


BOSTON  DE  FONTAINEBLEAU. 


Bien  que  le  whist  ait  détrôné  le  boston  ,  tout  le  monde 
n'a  pas  déserté  les  drapeaux  de  ce  dernier  ,  qui  compte 
encore  des  partisans  nombreux.  Gomment  n'en  serait-il 
pas  ainsi,  quand  il  existe  une  différence  si  tranchée  entre 
ces  deux  jeux  ?  Cherchons-nous  dans  le  jeu  des  exer- 
cices intellectuels ,  nous  prendrons  parti  pour  le  \Yhist 
contre  le  boston  ;  mais  sommes-nous  ennemis  de  Tu- 
niforraité  résultant  de  ce  que  chaque  coup  s'engage,  entre 
deux  camps  toujours  les  mêmes ,  sur  un  terrain  qui  ne 
change  pas,  nos  sympathies  seront  acquises  au  boston  , 
à  cause  de  la  diversité  de  ses  coups  ,  d'autant  plus  qu'il 
est  bon  prince,  très-sensible  à  Tinfortane,  puisqu'il  porte 
l'humanité  ,  la  prévoyance  jusqu'à  nous  permettre  sou- 
vent de  tirer  meilleur  parti  du  jeu  le  plus  pauvre  que  du 
jeu  le  plus  formidable. 

La  variété  continuelle  des  coups  est  plus  grande  encore 
au  boston  russe  qu'au  boston  de  Fontainebleau  ;  aussi 
a-t-on  bien  plus  abandonné  celui-ci  que  l'autre. 

Tout  ce  que  nous  avons  dit  de  la  manière  de  jouer  le 
whist  de  Gand  est  applicable,  de  tout  point ,  au  boston. 


132.  A  ce  dernier,  en  eftel ,  celui  qui  propose  est  en- 
gagé tant  quime  proposition  plus  forte  n'est  pas  venue 
annuler  la  sienne  ,  et ,  si  personne  n'accepte,  il  est  tenu 
de  jouer  tout  seul  contre  les  trois  autres  et  de  faire  cinq 
levées  ,  ce  qui  équivaut  exactement  au  solo  du  whist 
de  Gand. 

133.  D'un  autre  côté  ,  une  proposition  simple  est-elle 
acceptée  et  n'est-elle  pas  annulée  par  une  demande  plus 
forte  ,  les  deux  associés  sont  tenus  de  faire  ensemble 
huit  levées,  tout  comme  au  wliist  de  Gand  ,  et  leur  posi- 
tion est  complètement  identique  aux  deux  jeux  ,  car  ,  à 
Tun  comme  à  l'autre  ,  ils  sont  tantôt  voisins,  tantôt 
vis-à-vis. 

iSi.  Au  boston,  on  ne  retourne  pas  la  dernière  carte, 
au  moment  de  la  distribution  ,  pour  déterminer  l'atout  : 
c'est  la  couleur  dans  laquelle  le  jeu  se  trouve  définitive- 
ment engagé  qui  devient  l'atout,  et  il  n'y  en  a  même  pas 
du  tout  lorsqu'on  joue  un  picolo  ou  une  misère.  D'un  autre 
côté,  les  cartes  se  distribuent  par  la  droite ,  contrairement 
à  ce  qui  se  pratique  au  whist  de  Gand;  c'est  le  joueur 
placé  à  la  droite  de  celui  qui  a  donné  qui  a  la  parole  le 
premier  ,  puis  les  autres  successivement ,  toujours  par 
la  droite;  quand  le  moment  d'engager  le  coup  est  venu, 
on  observe  la  même  marche  pour  l'ordre  dans  lequel  le 
premier  tour  se  joue. 

135.  Il  résulte  de  cette  dernière  différence  entre  les 
deux  jeux  que ,  pour  l'intelligence  des  coups  et  des  ma- 
nœuvres du  v;hist  de  Gand  .  lorsqu'on  les  reporte  sur  le 
domaine  du  boston  ,  il  est  indispensable  de  changer 
mentalement  Tordre  dans  lequel  nous  avons  placé  les 
quatre  champions  i  voir  :  6  i,  et  de  se  les  représenter 
Karel  occupant  la  place  de  ^Villem  et  \Yillem  celle  de 
Karel ,  de  manière  que  celui-ci  devienne  l'adve/saire  de 


(iruile  de  Hendrik  ,  et  l'aiitre  son  adversaire  de  gauche. 
Comme  conséquence  de  ce  changement ,  il  faut  lire 
droite  partout  où  il  y  a  gauche,  et  gauche  partout  où  il 
y  a  droite. 

Cela  fait ,  il  suffit  d'engager  le  jeu  par  la  droite  pour 
que  tous  les  coups  de  whist  de  Gand  que  nous  avons  dé- 
veloppés soient  transformés  en  coups  de  boston. 

d36.  Nous  ne  saurions  trop  recommander  à  nos  lec- 
teurs de  ne  jamais  perdre  de  vue  ce  travail  mental ,  à 
Taide  duquel  tout  ce  qui  concerne  la  manière  de  jouer  le 
whist  de  Gand  s'applique  au  boston  ,  sans  restriction 
aucune.  Nous  renvoyons  donc  au  traité  de  ce  jeu-là  pour 
les  sim.ples  propositions  faites  à  celui-ci ,  soit  qu'on  les 
ait  acceptées  ,  soit  (ju'on  ne  l'ait  pas  fait.  Nous  poursui- 
vons môme  Tordre  de  numéros  que  nous  avons  adopté 
pour  le  whist  de  Gand  ,  au  lieu  d'en  ouvrir  un  nouveau 
pour  le  boston. 

Plaçons  ici  quelques  observations ,  avant  de  passer 
aux  coups  spéciaux  au  jeu  qui  nous  occupe. 

137.  Bien  souvent,  plusieurs  propositions  successives 
se  font ,  dans  des  couleurs  différentes ,  avant  que  le  coup 
ne  s'engage.  Il  en  résulte  des  données  sur  la  force  des 
jeux  ,  qui  ne  sont  pas  perdues  pour  la  manière  de  jouer. 

Par  exemple  ,  Karel  ,  premier  en  main  ,  demande  en 
pique  ,  Stephen  en  trèfle  ,  \Villem  en  carreau  et  Rendrik 
en  cœur;  Karel  et  Stephen  passent  et  Willem  accepte. 
Chaque  joueur  ayant  fait  une  proposition ,  nous  voilà 
donc  instruit  que  Karel  a  la  principale  force  de  son  jeu 
en  pique  ,  Stephen  en  trèfle  ,  Willem  en  carreau  et  Hen- 
drik en  cœur  ;  ni  Karel,  ni  Stephen  n'ayant  accepté  la 
proposition  de  Hendrik  ,  nous  en  concluons  ,  en  outre  , 
qu'ils  sont  très-faibles  en  ca^ur  ;  enfin  ,  comme  ils  ne  se 
sont  élevés  ni  l'un  ni  l'autre  jusqu'à  l'indépendance,  cela 
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prouve  qu'aucun  d'eux  ne  possède  une  très-grande  force 
dans  sa  propre  couleur.  Karel  el  Steplien  ,  ayant  à  lutter 
contre  l'association  qui  vient  de  s'établir  entre  Hendrik 
et  "NVillem  ,  profitent  des  données  générales  que  leur  ont 
procurées  les  propositions  successives. 

Karel  est  premier  en  main,  et  cela  est  fâcheux  pour  son 
parti  ;  mais  Steplien  a  révélé  ,  par  sa  proposition  ,  de  la 
force  en  trèfle  ;  Karel  en  joue  donc  ,  surtout  s'il  n'en  a 
que  deux,  dans  l'espoir  que  Steplien  en  porte  l'as  et  le 
roi  accompagnés  et  qu'il  lui  fournira  l'occasion  de  couper 
au  troisième  tour.  Si  Karel  a  la  dame  de  trèfle  ,  fût-elle 
troisième  ,  c'est  par  elle  qu'il  débute  ,  afin  de  permettre 
à  Stephen  de  laisser  passer,  s'il  a  l'as  et  le  roi  ,  et  de  ne 
prendre  qu'au  second  tour. 

Steplien  ,  de  son  côté  ,  n'oublie  pas  ,  en  temps  oppor- 
tun ,  que  Karel ,  ayant  fait  une  proposition  en  pique  , 
doit  avoir  de  la  force  dans  cette  couleur  ,  et  il  joue  en 
conséquence. 

Abordons  maintenant  V indépendance  et  la  misère,  La 
demande  de  six  levées  constitue  une  indépendance,  qui 
exige  ,  à  moins  qu'une  proposition  plus  forte  ne  vienne 
l'annuler  ,  qu'on  lutte  tout  seul  contre  les  trois  autres 
joueurs. 

138.  Quant  à  la  manière  de  jouer  l'indépendance  ,  il 
serait  superflu  de  la  traiter  dans  ses  détails  ,  car  elle  est 
identiquement  celle  que  nous  avons  développée  pour  le 
solo  au  whist  de  Gand  ,  à  cette  seule  différence  qu'elle 
exige  six  levées,  au  lieu  de  cinq,  d'où  il  suit  qu'un  jeu 

indépendance  doit  renfermer  les  élémens  d'une  levée 
de  plus  qu'un  jeu  de  solo, 

139.  Nos  quatre  champions  sont  placés  comme  suit  : 
Hendrik  en  face  de  Stephen ,  et  NVillem  en  face  de  Karel  ; 
Hendrik  a  celui-ci  à  sa  droite  et  Willem  à  sa  gauche. 
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Nous  ferons  toujours  jouer  Tindépendance  par  Hendrik. 

1  iO.  Remplaçons  une  carte  sans  valeur  par  un  petit 
atout  ou  par  un  as  dans  les  jeux  que  nous  lui  avons  don- 
nés aux  n^^  7.  16.  20.  22  à  40.  42  à  46  du  whist  de  Gand, 
et  ils  deviennent  tous ,  pour  le  boston  ,  des  jeux  d'indé- 
pendance ,  que  Hendrik  devra  conduire  comme  ceux  de 
solo  ,  auxquels  ils  correspondent. 

Nous  dirons  même  que  les  jeux  n^^  7.16.  27.  30.  35. 
39.  44.  gagneraient  plus  d'une  levée  par  l'adjonction  d'un 
petit  atout ,  qui ,  en  réduisant  le  nombre  de  ceux  des 
adversaires ,  diminuerait  d'autant  les  risques  de  Hendrik 
d'en  rencontrer,  respectivement,  plus  de  quatre  ou  plus 
de  trois  dans  la  main  de  l'un  d'eux. 

H  est  évident,  en  effet,  qu'avec  la  quatrième  majeure 
et  deux  petits  il  est  bien  moins  exposé  à  rencontrer 
quatre  atouts  dans  une  main  qu'avec  la  quatrième  ma- 
jeure cinquième  ,  par  cette  raison  bien  simple  que,  dans 
le  premier  cas,  ses  adversaires  ne  possèdent  que  sept 
atouts  répartis  entre  eux  ,  tandis  qu'ils  en  ont  huit,  dans 
le  second  cas.  D'un  autre  côté  ,  Hendrik ,  ayant  un  atout 
de  plus ,  a  une  carte  de  moins  dans  une  des  autres  cou- 
leurs ,  ce  qui ,  souvent ,  lui  permet  de  couper  plus  tôt  et 
l'expose  d'autant  moins  à  la  surcoupe. 

141.  Par  exemple,  nous  avons  démontré  (voir  :  7  à  13) 
que  Hendrik ,  n'étant  pas  en  main  et  rencontrant  quatre 
petits  atouts  chez  Karel ,  n'a  pu  faire  cinq  levées  avec  la 
quatrième  majeure  et  un  petit  d'atout.  Eh  bien,  s'il  eût 
eu  un  petit  atout  de  plus  ,  il  est  probable  que  Karel  en 
aurait  eu  un  de  moins  ,  et  Hendrik  ,  coupant  du  valet, 
soit  dès  qu'il  aurait  eu  renonce  (voir:  9),  soit  après 
s'être  défaussé  de  toutes  ses  mauvaises  cartes  (voir: 
13),  jouant  ensuite  sa  tierce  majeure  d'atout,  pour 
enlever  tous  ceux  de  ses  adversaires,  aurait  fait  six 
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levées.  Il  en  résulte  que,  dans  cette  circonstance,  le 
deux  d atout,  passant  du  jeu  de  Karel  dans  celui  de  Hen- 
drik,  Feût  réellement  renforcé  de  plus  d'une  levée. 

i  L'indépendance  n'est  pas  le  maximum  de  ce  que 
Ton  peut  demander,  il  n'y  a  pas  de  limites  à  cet  égard, 
et  l'on  est  libre  de  porter  ses  prétentions  à  sept,  a 
huit,  à  neuf,  à  dix,  à  onze,  à  douze  et  mêm.e  aux 
treize  levées. 

143.  Nous  ne  nous  étendrons  pas  longuemeiU  s  ir  les 
jeux  assez  forts  pour  permettre  de  demander  sept  levées 
et  plus.  N'ont-ils  que  Tatout  pour  élément  et  en  renfer- 
ment-ils la  quatrième  majeure ,  on  demande  d  emblée 
autant  de  levées  que  l'on  a  d'atouts,  car  il  n'est  guère 
probable  ([ue  l'on  en  rencontre  quatre  dans  une  même 
main,  lorsqu'on  en  a  soi-même  sept  ou  plus.  Mais,  avec 
une  longue  série  d'atouts  dans  laquelle  ne  figure  que  la 
lierce  majeure,  au  lieu  de  la  quatrième  majeure,  on  ne 
demande  d'abord  qu'une  levée  de  moins  que  le  nombre 
de  ses  atouts,  parce  que  Ton  peut  s'attendre  à  en  ren- 
contrer quatre  dans  une  même  main  ,  ou  bien  encore  à 
en  perdre  un  par  ui:e  surcoupe  lorsqu'on  n'est  pas  pre- 
mier à  jouer.  Une  autre  demande  vous  force-t-elle  à 
jouer  sept  ou  huit  levées  avec  sept  ou  huit  atouts 
par  la  tierce  majeure,  vous  ne  devez  pas  balancer  à  le 
faire  ,  surtout  lorsque  vous  êtes  en  main  ,  car  ,  le  plus 
souvent ,  vous  ne  rencontrerez  pas  chez  un  seul  de  vos 
adversaires  quatre  des  six  ou  des  cinq  atouts  restans. 
Toutefois,  il  ne  faut  pas  se  dissimuler  qu'il  y  a  du 
danger,  car,  les  cartes  se  distribuant  soit  par  trois 
groupes  de  trois  et  un  de  quatre  pour  finir,  soit  par 
deux  groupes  de  quatre  et  un  dernier  de  cinq  ,  il  en 
résulte  nécessairement  une  répartition  anormale,  qu'il 
ne  faut  pas  perdre  de  vue  lorsqu'il  s'agit  d'un  coup  im- 
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portant.  Mais,  eii  détiiiitive,  où  serait  Tintérèt  du  jeu  , 
si  Ton  ne  jouait  qu'à  coup  sûr  ? 

On  peut  également  jouer  sept  levées  et  plus  avec  des 
jeux  dont  Tatout  n'en  représente  qu'une ,  deux ,  trois  ou 
quatre  et  môme  pas  du  tout. 

lU.  Par  exemple,  modifions  le  jeu  de  solo  n«.  28  en 
y  remplaçant  le  dix  de  trèfle  par  Tas  ,  et  le  sept  de  cœur 
par  le  valet ,  et  nous  aurons  un  jeu  avec  lequel  Hendrik 
commencera  par  demander  une  indépendance  en  pique, 
et  finira ,  au  besoin  ,  s'il  est  en  main ,  par  jouer  sept  le- 
vées, bien  que  les  quatre  qu'il  lui  faudra  faire  en  aîout 
ne  soient  pas  certaines.  (Voir:  "28.) 

145.  Avec  le  jeu  de  solo  n'^.  -42  ,  moflifié  en  ce  que  le 
roi  de  trèfle  y  remplacera  le  valet ,  et  l'as  de  carreau  le 
dix,  Hendrik  commencera  également  par  demander  une 
indépendance  en  cœur,  et  il  ira  ,  au  besoin  ,  jusqu'à  sept 
levées. 

146.  Avec  la  quinte  au  valet  de  cceur  ;  la  tierce  ma- 
jeure de  pique  ;  le  roi  et  la  dame  de  trèfle,  et  le  roi ,  la 
dame  et  le  cinq  de  carreau  ,  Hendrik  jouera  sept  levées 
en  cœur. 

147.  n  les  jouera  également  avec  ce  même  jeu,  mo- 
dilié  seulement  en  ce  que  le  sept  de  cœur  y  sera  rem- 
placé par  le  valet  de  trèfle. 

148.  Avec  cinq  petits  carreaux  ;  la  tierce  majeure  de 
ti'èfle;  la  tierce  majeure  de  pique,  et  l'as  et  le  roi  de  cœur, 
Hendrik  jouera  sept  et  même  ,  au  besoin  ,  huit  levées 
en  carreau ,  bien  qu'il  n'ait  pas  la  certitude  d'en  faire 
une  seule  en  atout. 

il  est  bien  entendu  que  ,  avec  ces  trois  derniers  jeux  , 
Hendrik  joue  atout ,  en  commençant  par  le  plus  bas , 
chaque  fois  qu'il  est  en  main,  ayant  intérôl  à  les  épuiser, 
pour  éviter  que  Ton  ne  coupe  ses  Cdvies  franches, 

21. 


Il  n'est  pas  toujours  nécessaire  d'avoir  un  grand  nom- 
bre d'atouts  pour  pouvoir  jouer  neuf,  dix  levées  et 
même  plus. 

'Ji9.  Par  exemple  ,  avec  cinq  trèfles  par  la  quatrième 
majeure  ;  la  quatrième  majeure  en  pique  ;  l'as  et  le  cinq 
de  cœur,  et  deux  petits  carreaux,  Hendrik  joue  neuf  le- 
vées en  trèfle  et  môme  dix  ,  si  un  autre  vient  à  en  de- 
mander neuf  dans  une  couleur  supérieure.  Si  les  deux 
petits  carreaux  étaient  remplacés  par  un  petit  trèfle  et 
par  un  petit  pique  ,  Hendrik  ,  premier  en  main  ,  pour- 
rait ,  à  la  rigueur,  jouer  douze  levées  en  trèfle  ,  car  ,  en 
admettant  même  qu'un  de  ses  adversaires  eût  le  dix  de 
pique  cinquième  ,  il  y  a  tout  lieu  de  croire  que,  une  fois 
qu'il  ne  fournirait  plus  atout,  il  se  défausserait  de  pique 
plutôt  que  de  cœur  et  de  carreau.  Toutefois  ,  Hendrik  , 
s'il  n'est  pas  en  main  ,  doit ,  avant  de  se  décider  à  jouer 
douze  levées ,  prêter  l'oreille  au  langage  des  cartes  ,  si 
des  propositions  significatives  ont  été  faites  par  d'autres 
joueurs.  Supposons  ,  par  exemple  ,  que  l'un  ait  demandé 
six  levées  au  moins  en  carreau  ,  et  qu'un  autre  ait 
renchéri  en  fesant  la  même  demande  en  cœur,  eh  bien  î 
il  est  certain  ,  dans  ce  cas  ,  que  les  adversaires  de  Hen- 
drik en  concluront  que  la  force  de  son  jeu  ne  peut  con- 
sister que  dans  les  couleurs  noires.  Si  Tun  d'eux  porte 
quatre  ou  cinq  piques,  il  aura  donc  grand  soin  de  ne  pas 
en  jeter,  lorsqu'il  ne  fournira  plus  atout  ,  mais  de  se 
défausser  des  couleurs  rouges.  Non-seulement  Hendrik 
doit  profiter  aussi  de  ces  indications  ,  mais  si ,  au  lieu  de 
six  levées  ,  on  en  a  demandé  huit  ou  neuf  dans  chacune 
des  couleurs  rouges  ,  il  peut  craindre  de  ne  rencontrer  , 
pour  ainsi  dire  ,  que  des  cartes  noires  dans  la  main  du 
joueur  qui  n'a  pas  fait  de  proposition.  Dans  ce  cas ,  la 
prudence  lui  fait  un  devoir  de  borner  sa  demande  au 


nombre  de  levées  striclement  nécessaire  pour  réduire 
ses  compétiteurs  au  silence. 

Passons  maintenant  à  la  misère ,  qui  est  un  coup  tout- 
à-fait  spécial  au  boston ,  et  qui  diffère  essentiellement  de 
tous  ceux  du  whist ,  puisqu'il  consiste  à  ne  pas  faire  une 
seule  levée. 

150.  Pour  jouer  la  misère,  il  est  défavorable  d'être 
en  main ,  car  cela  oblige  à  débuter  par  une  très-basse 
carte ,  ce  qui  suffit ,  dans  plus  d'un  cas  ,  pour  compro- 
mettre le  succès  ;  la  meilleure  position,  c'est  l'arrière- 
main  ,  parce  qu'elle  permet  de  se  borner  à  placer  l'infé- 
rieure immédiate  k  la  plus  haute  des  cartes  jouées 
par  les  adversaires. 

151.  Hendrik,  ayant  en  main  l'as  ,  le  huit ,  le  six,  le 
quatre  et  le  deux  de  cœur  ;  le  sept ,  le  six  et  le  cinq  de 
trèfle  ;  le  valet ,  le  six  et  le  quatre  de  carreau  ,  et  le  six 
et  le  cinq  de  pique,  joue  la  petite  misère.  Il  écarte  le 
valet  de  carreau  plutôt  que  l'as  de  cœur,  parce  que  ce- 
lui-là n'étant  que  troisième ,  il  courrait  bien  plus  de 
risque  de  faire  une  levée  en  le  gardant,  qu'il  ne  s'y 
expose  en  conservant  l'autre, qui  est  cinquième. 

Hendrik ,  s'il  est  en  main ,  débute  par  le  cinq  de  trèfle 
et  non  par  le  sept.  Pourquoi?  Parce  que,  en  jouant 
le  cinq,  il  donne  à  penser  à  ses  adversaires  qu'il  n'en  a 
pas  d'autre,  et  Karel,  ayant  le  valet,  le  neuf  ,  le  huit 
et  le  quatre  ,  pourra  mettre  ce  dernier  ,  dans  l'es- 
poir de  prendre  Hendrik  ,  dès  ce  premier  tour ,  si 
Stephen  et  ^Yillem  ont  l'un  le  deux,  et  l'autre  le  trois. 
Dans  ce  cas,  en  effet,  Hendrik  serait  pris;  mais  les 
cartes  sont  rarement  distribuées  de  la  sorte  ,  et  Stephen, 
qui  a  l'as,  le  roi ,  le  trois  et  le  deux,  prend  de  l'as,  pour 
conserver  ses  petits  ;  Willem  place  le  dix,  le  seul  qui  lui 
reste,  parce  qu'il  a  écarté  la  dame.  Qu'en  résultera-t-il  ? 


c'est  que  Stephen,  avec  le  deux  et  le  trois,  ne  peut  faire  per- 
dre Hendrik,  parce  queKarel  n'a  plus  d'inférieures  au  sept. 

Si  Hendrik  avait  débuté  par  ce  dernier,  Karel  aurait 
pressenti  que  c'était  la  plus  haute  d'une  séquence  et  non 
pas  un  singlelon.  11  aurait  donc  pris  du  valet,  au  lieu  de 
fournir  le  quatre,  Stephen  aurait  également  placé  l'as,  et 
Willem  le  dix;  Stephen  aurait  fait  suivre  le  roi ,  Willem 
aurait  renoncé,  Hendrik  aurait  fourni  le  cinq,  et  Karel 
le  neuf.  La  renonce  de  Willem  aurait  encouragé  Stephen 
à  jouer  le  trois,  Hendrik  aurait  été  obligé  de  mettre  le 
six,  et  il  aurait  perdu ,  Karel  ayant  le  quatre. 

152.  Quand  Hendrik  joue  une  misère  ,  l'écueil  que 
ses  adversaires  doivent  s'attacher  le  plus  soigneusement 
à  éviter,  c'est  de  lui  procurer  une  renonce  ,  qui  suffirait 
souvent  pour  lui  permettre  de  se  défaire  de  la  seule  carîo 
qui  peut  le  faire  perdre.  Comme  conséquence  de  ce  prin- 
cipe, celui  d'entre  eux  qui  est  en  main  doit  généralement 
débuter  par  la  couleur  dont  il  a  le  moins  ,  parce  qu'il  a 
d'autant  plus  de  chance  d'en  rencontrer  plusieurs  cartes 
chez  Hendrik.  Ce  principe  est  rigoureux  et  ne  ftéchit  pas 
même  devant  la  considération  que  Ton  n'a  que  de  fortes 
cartes  de  cette  couleur.  Ainsi ,  avec  la  dame  et  le  valet 
de  carreau  ;  l'as,  le  neuf ,  le  sept  et  le  quatre  de  pique  ; 
le  valet,  le  huit,  le  six  et  le  trois  de  trèfle,  et  la  tierce  au 
huit  de  cœur,  on  débute  par  la  dame  de  carreau  et  l'on 
fait  suivre  le  valet  dès  que  l'on  a  repris  la  main.  Cela 
permet ,  il  est  vrai ,  k  Hendrik  de  se  défaire  de  deux 
fortes  cartes  de  la  couleur  ,  mais  ne  l'empêche  pas  de 
perdre  ,  n'eût-it  plus  que  le  quatre  ,  si  le  deux  se  trouve 
dans  une  main  adverse  et  le  trois  dans  une  autre.  Il 
perd  encore,  n'eût-il  même  que  le  trois,  si  un  second  de 
ses  adversaires  parvient  à  se  faire  une  renonce  à  carreau 
avant  que  le  troisiè.ne  en  lance  le  deux. 
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153.  Ce  même  jeu ,  modifié  seulement  en  ce  que  le  six 
de  pique  y  remplace  le  six  de  cœur,  change  de  nature  , 
en  ce  que  Ton  n'a  plus  qu'un  nombre  égal  de  cartes  en 
carreau  et  en  cœur.  Dans  ce  cas,  on  débute  ,  de  préfé- 
rence, par  le  huit  de  cœur  ,  et  on  en  lance  le  sept,  dès 
que  l'on  a  repris  la  main ,  dans  l'espoir  qu'il  sei'a  bien 
fait  un  troisième  tour  de  cœur  ,  auquel  on  se  défaussera 
de  la  dam.e  de  carreau. 

Dans  ces  deux  exemples  ,  nous  raisonnons  dans  l'hy- 
pothèse de  la  grande  misère,  puisque  nous  laissons  treize 
caries  au  joueur  que  nous  fesons  agir  ;  mais ,  h  la  petite 
misère,  le  principe  est  tout-à-fait  le  même. 

454.  Chacun  des  adversaires  de  Hendrik  doit  donc , 
à  son  exemple,  s'attacher  plutôt  à  se  procurer  ou  à  se 
ménager  une  renonce,  par  son  écart,  qu'à  se  débarrasser 
de  sa  carte  la  plus  haute.  Par  exemple ,  avec  le  valet , 
le  neuf  et  le  trois  de  cœur;  l'as  ,  le  roi,  le  huit,  le  quatre 
et  le  trois  de  trèfle  ;  le  cinq  de  carreau  ,  et  la  quatrième 
au  dix  de  pique,  il  faut,  lorsqu'on  joue  contre  la  mi- 
sère, écarter  le  valet  de  cœur  et  non  l'as  de  trèfle.  Est-on 
en  main  ,  on  débute  par  le  cinq  de  carreau  ,  d'abord 
pour  se  procurer  tout  de  suite  une  renonce,  et,  en  second 
lieu,  pour  indiquer  à  ses  associés  qu'on  ne  les  entravera 
pas  dans  cette  couleur,  s'ils  ont  jeu  à  la  poursuivre.  Est- 
elle continuée  ,  on  renonce  ,  dès  le  second  tour,  et  l'on 
se  défausse  du  neuf  de  cœur  et  non  de  l'as  de  trèfle , 
ne  jetant  ce  dernier  qu'au  troisième  tour.  Cela  prouve 
aux  associés  qu'on  ne  les  gênera  pas  plus  en  cœur  qu'en 
carreau ,  et  ils  profitent  de  celte  indication  ,  s'il  y  a  lieu. 

155.  Lorsque  Hendrik  joue  une  misère,  \Yillem,  placé 
à  sa  gauche  ,  a  intérêt  à  ouvrir  par  de  basses  cartes  pour 
tâcher  de  lui  faire  faire  la  levée  ou  ,  au  pis-aller,  pour 
l'empêcher  de  placer  des  cartes  intermédiaires.  Toutefois, 
cette  maxime  n'est  pas  absolue. 


156.  Par  exemple,  avec  l'as,  le  roi  ,  le  deux  ou  le 
trois  d'une  couleur  ,  Willem  débute  par  l'as,  fait  suivre 
le  roi  et  ne  lance  la  petite  qu'après.  Par  ce  moyen  ,  il 
permet  à  ses  associés  de  se  défaire  de  leurs  plus  hautes 
cartes  de  la  couleur  sur  l'as  et  sur  le  roi.  Il  est  vrai  que 
Hendrik  a  le  même  avantage  ,  mais  cela  ne  l'empêche 
las  de  perdre,  dans  certaines  éventualités.  (Voir:  152.  ) 

157.  Hendrik  ayant  l'as,  le  dix,  le  huit,  le  six,  le  cinq, 
le  quatre  et  le  deux  de  cœur  ;  le  quatre  et  le  trois  de 
pique  ;  le  cinq  ,  le  quatre  et  le  deux  de  carreau  ,  et  le 
trois  de  trèfle  ,  n'hésite  pas  à  jouer  une  grande  misère 
sur  table.  Stephen  a  le  roi,  la  dame,  le  neuf  et  le  sept  de 
cœur;  l'as,  la  dame ,  le  dix  et  le  deux  de  pique  ;  le  roi  de 
carreau  troisième  ,  et  deux  trèfles.  Willem  porte  cinq 
trèfles  ;  trois  carreaux;  le  valet  de  cœur;  le  roi  ,  le  huit , 
le  six  et  le  cinq  de  pique.  Karel  a  quatre  carreaux  ;  cinq 
trèfles  ;  le  trois  de  cœur,  et  le  valet ,  le  neuf  et  le  sept 
de  pique. 

Stephen  est  en  main  et  il  n'a  pas  grand  espoir  de 
faire  perdre  Hendrik.  Toutefois  ,  pour  fournir  à  Willem 
et  k  Karel  l'occasion  de  se  défausser ,  il  débute  par  cœur, 
en  commençant  par  le  roi  ;  dès  le  second  tour ,  Willem 
et  Karel  renoncent,  et,  bien  entendu,  ils  se  défaussent  l'un 
et  l'autre  de  pique  ,  voyant  bien  bien  que  Hendrik  n'est 
vulnérable  qu'en  cette  couleur.  Stephen  ,  qui  suit  atten- 
tivement la  marche  du  jeu,  voit  tomber  six  piques  sur 
les  deuxième,  troisième,  et  quatrième  tours  de  cœur  ; 
d'un  autre  côté,  le  jeu  étalé  de  Hendrik  lui  en  montre 
deux,  et  il  en  a  lui-même  quatre  dans  la  main.  Il  n'en 
reste  donc  plus  qu'un  seul  soit  chez  Willem ,  soit  chez 
Karel.  Stephen  en  joue  l'as  et  le  fait  tomber.  Hendrik 
fournit  le  quatre ,  mais  cela  ne  l'empêche  pas  de  perdre, 
car  il  n'en  reste  plus  que  chez  Stephen  et  chez  lui  ;  or  , 
il  a  le  trois  et  Stephen  joue  le  deux. 


Doit-on  conclure  de  ce  résultat  que  Hendrik  a  fait 
preuve  de  téméi'ité  en  risquant  la  grande  misère  sur 
table?  Nullement  ;  car  il  fallait  précisément  pour  le  faire 
perdre  qu'un  seul  de  ses  adversaires  eût  quatre  cœurs  , 
ce  qui  n'était  pas  à  supposer,  puisqu'il  en  avait  lui- 
même  sept;  et  il  fallait,  en  outre,  que  ce  môme  ad- 
versaire eût  également  trois  ou  quatre  piques  parle 
deux  ;  enfin ,  il  fallait  encore  que  les  deux  cœurs  et  les 
sept  ou  huit  piques  répartis  entre  Karel  et  Willem  tom- 
bassent tous  aux  cinq  premiers  tours ,  pour  que  Hendrik 
succombât.  Que  Ton  dérange  le  moins  du  monde  cette 
répartition  des  cartes  ,  soit  en  accordant  à  Steplien  un 
cœur  de  moins ,  soit  en  lui  donnant  le  cinq  de  pique  au 
lieu  du  deux,  et  Hendrik  gagnera  forcément. 

Ce  n'est  pas  pour  la  rareté  du  coup  que  nous  avons 
choisi  cet  exemple ,  mais  pour  prouver ,  à  la  dernière 
évidence,  la  vérité  de  ce  que  nous  avons  avancé  plus 
haut,  à  savoir  qu'il  faut  se  bien  garder  de  fournir  à  celui 
qui  joue  la  misère  une  occasion  de  se  défausser  ;  car  si 
Hendrik  avait  pu  le  faire  seulement  une  fois  ,  il  aurait 
jeté  un  de  ses  deux  petits  piques  et  gagné  la  misère. 
Stephen  a  donc  fait  preuve  d'une  véritable  intelligence 
du  jeu ,  en  débutant  par  cœur  et  en  poursuivant  cette 
couleur,  tant  qu'il  en  a  eu,  quoiqu'il  n'y  eût  pas  à  prendre 
Hendrik  de  ce  côté. 

158.  Nous  ne  nous  étendrons  pas  sur  la  misère  des 
quatre  as ,  parce  que  la  faculté  de  renoncer  dix  fois  la 
rend  à  peu  près  imperdable  (à  moins  que  l'on  ne  soit  en 
main  et  que  l'on  ne  porte  pas  une  seule  basse  carte  dans 
une  couleur  quelconque  ). 

159.  Nous  terminerons  par  le  Picolo  ,  c'est-à-dire  par 
un  coup  qui  consiste  à  ne  faire  qu'une  seule  levée  ,  ni 
plus ,  ni  moins. 


Le  Pkolo  est  une  ressource,  quand  on  est  porteur  d'un 
jeu  trop  équivoque  pour  que  Ton  ose  risquer  une  misèi^e. 
Par  exemple,  avec  Tas,  le  dix,  le  sept,  le  cinq,  le  quatre  et 
le  deux  de  carreau  ;  le  dix  de  trèfle;  le  huit,  le  six, 
le  cinq  et  le  trois  de  pique;  le  six  et  le  cinq  de  cœur  , 
liendrik  n'ose  pas  jouer  la  misère  sans  écart ,  à  cause 
du  dix  de  trèfle  ,  qui  le  ferait  perdre  forcément ,  si  Ion 
débutait  par  une  carte  de  cette  couleur,  qui  n'appar- 
tiendrait pas  k  la  quatrième  majeure. 

Il  se  rabat  sur  le  Pkolo,  qui  lui  off*re  de  grandes 
chances  de  succès.  Est-il  en  main ,  il  débute  par  le  dix 
de  trèfle  singleton  ;  lui  laisse-t-on  cette  levée ,  il  lance 
immédiatement  le  cinq  de  carreau,  avec  le  légitime  es- 
poir que  ses  partenaires  ne  parviendront  pas  à  lui  faire 
faire  une  seconde  levée. 

Ceux-ci  prennent-iis  son  dix  de  trèfle  ,  dans  la  pensée 
que  c  est  peut-être  la  seule  carte  qui  lui  assurerait  une 
levée,  cela  ne  le  met  nullement  dans  rembarras,  attendu 
({u'il  a  en  réserve  las  de  carreau,  qu'il  s'empressera  de 
placer  au  premier  tour  de  celte  couleur. 

160.  Les  adversaires  de  Hendrik  ont  deux  moyens  de 
combattre  le  P/fo/o  :  ils  cherchent  à  lui  faire  prendre 
deux  levées,  ou  s'attachent  à  Fempècher  d'en  faire  une 
seule. 

Mais  l'expérience  démontre  que  ce  qu'il  y  a  générale- 
ment de  mieux,  c'est  d'essayer  de  lui  faire  faire  deux  le- 
vées, sauf  à  changer  de  système  vers  le  milieu  du  coup, 
s'il  n'a  pas  pris  jusque-là,  surtout  lorsqu'il  y  a  eu  une 
ou  plusieurs  propositions  qui  indiquent  qu'un  tel  doit 
être  fort  dans  une  couleur  ,  et  un  tel  dans  une  autre. 

Par  exemple  ,  Karel  a  demandé  une  indépendance  en 
pique;  Steplien  une  en  cœur  ;  Willem  a  passé,  et  lien- 
drik a  commencé  par  demander  une  petite  misère.  Mais 


Karel  a  élevé  sa  demande  à  sept  levées;  Stepheii  en  a 
fait  autant,  ce  qui  a  forcé  Hendrik  à  jouer  le  picolo. 
n  résulte  de  ces  préliminaires  que  Karel  et  Stephen  sont 
nécessairement  Irès-forts,  Tun  en  pique  et  l'autre  en  cœur, 
assez  forts  peut-être  pour  faire  les  treize  levées  entre 
eux,  si  Ton  débute  par  une  de  ces  deux  couleurs.  Toute- 
fois ,  il  y  a  un  danger  réel  à  baser  ses  combinaisons  sur 
ces  données ,  car  on  peut  avoir  une  très-grande  force 
dans  une  couleur  sans  en  posséder  Tas.  Supposons  que 
ce  soit  le  cas  pour  Karel,  et  que  les  adversaires  de  Hen- 
drik commencent  par  cœur  et  en  jouent  six  ou  sept  fois , 
déterminés  à  entrer  ensuite  en  pique,  espérant  que  Karel 
pourra  faire  le  reste  des  levées,  qu'arrivera-t-il  si  Hendrik 
se  trouve  avoir  précisément  las  de  pique?  Non-seulement 
il  fera  sa  levée,  mais  il  aura  profité  des  six  ou  sept  tours 
de  cœur,  qui  auront  précédé ,  pour  se  défaire  de  cartes 
qui  auraient  peut-être  entraîné  sa  perte,  si  l'on  avait 
cherché  à  lui  faire  faire  deux  levées. 

161 .  S'il  n'est  pas  sans  danger  de  chercher  à  faire  toutes 
les  levées  en  jouant  contre  le  picolo  ,  lors  même  que  de 
forts  jeux  se  sont  révélés,  à  plus  forte  raison  vaut-il 
mieux  donner  la  préférence  à  la  combinaison  qui  con- 
siste à  le  combattre  comme  une  misère ,  lorsque  le  picolo 
a  été  demandé  soit  d'emblée,  soit  avant  que  d'autres  pro- 
positions aient  pu  éclairer  le  jeu. 

162.  Ne  proscrivons  pas,  cependant,  d'une  manière  ab- 
solue le  système  dont  nous  venons  de  signaler  les  écueils, 
d'autant  plus  qu'il  arrive  quelquefois  que  trois  demandes 
d'indépendance  ont  précédé  celle  du  picolo  :  Karel  en  a 
fait  une  en  trèfle ,  Stephen  en  carreau  et  \Yillem  en  cœur. 
Dans  ce  cas,  Karel,  s'il  cherche  k  empêcher  Hendrik  de 
faire  sa  levée ,  débute  par  les  supérieures  de  trèfle  , 
Stephen  et  Willem  en  fournissent  leurs  plus  fortes  cartes 
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pour  làclier  de  Ty  laisser  maître  jusqu'à  la  fin  de  sa  série  ; 
dès  qu'ils  cessent  de  fournir ,  ils  se  défaussent  de  pique 
pour  éviter,  si  possible,  d'être  obligés  d'en  jouer  plus 
tard.  Les  trèfles  épuisés,  Karel  entre  en  carreau  ;  il  s'at- 
tache ,  de  concert  avec  Willem  ,  à  procurer  à  Stephen  les 
moyens  d'en  faire  passer  toute  sa  série,  comme  l'asso- 
ciation vient  de  le  faire  à  Tégard  du  trèfle,  et  comme  elle 
se  propose  de  le  pratiquer  ensuite  pour  le  cœur ,  lorsque 
Stepben  entamera  celte  couleur,  dont  la  force  est  présu- 
mée chez  \YiHem. 

Il  est  certain  que  si  les  tierces  majeures  de  trèfle,  de 
carreau  et  de  cœur  se  trouvent  réparties  entre  les  adver  - 
saires de  Hendrik ,  celui-ci  courra  grand  risque  de  ne 
pouvoir  faire  sa  levée. 

C'est  là  une  considération  qu'il  doit  peser  avant  de  ris- 
quer lepicolo,  lorsque  des  indépendances  ont  été  de- 
mandées auparavant  dans  trois  couleurs  et  qu'il  n'a  de  le- 
vée "assurée  dans  aucune  de  ces  dernières.  Mais,  par  cela 
même  que  Hendrik  joue  le  picolo ,  malgré  les  proposi- 
tions des  trois  autres  champions ,  ces  derniers  doivent 
se  demander ,  à  leur  tour  ,  si  l'un  d'eux  ne  se  trouve- 
rait pas  dépourvu  de  l'as  de  la  couleur  dans  laquelle 
il  est  très-fort,  ce  qui  ferait  échouer ,  nous  venons  de 
le  démontrer  ,  la  combinaison  tendant  à  faire  toutes 
les  levées. 

163.  D'ailleurs,  lorsque  Hendrik  joue  le  picolo,  les 
autres  doivent  en  conclure  qu'il  est  vulnérable  de  deux 
côtés  ;  car,  s'il  en  était  autrement ,  s'il  n'avait  qu'une 
seule  carte  gênante,  il  se  procurerait  le  moyen  de  l'écar- 
ter, en  jouant  la  petite  misère  sur  table. 

16  i.  D'un  autre  côté,  les  joueurs  entreprenans  recourent 
fréquemment  au  picolo  ,  lors  mêm.e  qu'ils  ont  l'as  (ou  le 
roi ,  ou  la  dame,  ou  le  valet)  et  le  sept  d'une  couleur,  ou 
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bien  deux  cartes  moyennes  ,  soit  d'une  même  couleur, 
soit  singletons,  pour  réduire  à  néant  d'autres  proposi- 
tions dont  le  succès  enlèverait  une  corbeille  bien  garnie. 

Le  plus  souvent,  c'est  dans  ces  conditions  que  le  picolo 
se  produit,  et  Ton  conçoit  tout  l'avantage  de  le  combattre 
alors,  de  préférence,  avec  les  armes  que  l'on  emploie 
contre  la  misère. 

165.  Vous  sentez-vous  quelque  velléité  déjouer  le  picolo, 
demandez-le  d'emblée,  à  votre  tour  de  parole,  au  lieu  de 
faire  auparavant  une  proposition  dans  la  couleur  qui  do- 
mine dans  votre  main.  Si  vous  êtes  premier  à  parler , 
vous  fermez  ainsi  la  bouche  h  vos  adversaires  et  les  pri- 
vez de  l'immense  avantage  que  peut  leur  procurer  une 
série  de  propositions  (voir  :  160)  révélant  la  force  de  cha- 
cun d'eux.  D'un  autre  côté,  en  demandant  vous-même 
dans  une  couleur,  vous  feriez  connaître  celle  qui  remporte 
dans  votre  jeu  ,  fournissant  par  là  des  armes  terribles  a 
vos  adversaires  pour  le  moment  où  vous  vous  décideriez 
plus  tard  à  en  venir  au  picolo.  En  effet,  ils  vous  poursui- 
vraient dans  cette  couleur  tant  que  l'un  d'eux  en  aurait  ; 
les  autres  en  profiteraient  pour  se  défausser  de  leurs 
cartes  les  plus  gênantes,  et  l'on  sait  (voir  :  157 )  où  cela 
pourrait  vous  conduire,  quelque  beau  que  fût,  d'ailleurs, 
votre  picolo ,  car  l'exemple  auquel  nous  renvoyons  ré- 
sume toute  la  théorie  de  la  manière  de  combattre  la  mi- 
sère etconséquemmentle  picolo.  Cette  théorie  ne  consiste, 
en  effet,  qu'à  éviter  de  fournir  une  renonce  a  l'adversaire 
commun,  puis  à  le  poursuivre  dans  la  couleur  dominante 
chez  lui ,  quand  on  la  connaît ,  afin  de  permettre  aux 
associés  de  se  défausser. 

166.  Il  n'est  pas  indispensable  que  Hendrik,se  décidant  h 
jouer  la  misère  sans  écart  ou  le  picolo  ,  ait  fait  une  pro- 
position auparavant  pour  que  ses  adversaires  apprennent 
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qu'ils  peuvent  poursuivre  une  couleur  sans  s'exposer  à 
le  voir  renoncer.  Par  exemple  ,  Karel ,  étant  en  main  , 
débute  par  le  dix  de  cœur,  Steplien  place  le  roi,  Willem 
le  valet,  et  Hendrik  le  neuf.  Si  Tas  n'était  pas  dans  la 
main  de  ce  dernier ,  il  serait  tombé  au  premier  tour. 
Voilà  donc  une  couleur  que  l'on  peut  continuer  sans 
crainte  de  lui  fournir  une  renonce  ,  tant  que  l'as  ne  sera 
pas  tombé.  Supposons  maintenant  que  l'as  eût  été  placé 
sur  le  dix  de  cœur  ,  par  Stepben  ou  par  \Yillem  ,  et  que 
Hendrik  eût  fourni  la  dame,  cela  prouverait  (surtout  s'il 
jouait  la  misère,  et  non  le  picolo)  qu'il  doit  avoir  encore 
au  moins  trois  cartes  de  la  couleur.  N'eût-il  placé  que 
le  neuf,  cela  en  révélerait  encore  au  moins  deux  dans  sa 
main. 

167.  La  misère  et  le  picolo  ne  privent  donc  pas  les  cartes 
de  leur  langage  ;  mais  il  n'est  pas  toujours  sincère  de  la 
part  de  Hendrik ,  intéressé  à  induire  ses  adversaires  en 
erreur.  Par  exemple,  Steplien  ouvre  par  la  dame  do 
carreau  et  Willem  place  l'as  ;  Hendrik  ,  qui  en  porte  le 
valet,  le  neuf,  le  sept ,  le  cinq  ,  le  trois  et  le  deux ,  se 
garde  bien  de  fournir  le  valet  :  il  jette ,  au  contraire ,  le 
deux.  Pourquoi  ?  parce  qu'il  a  intérêt  à  empêcher  ses 
adversaires  de  poursuivre  cette  couleur  et  que  le  meil- 
leur moyen  d'atteindre  son  but ,  c'est  de  fournir  le  deux 
sur  l'as,  pour  leur  faire  croire  qu'il  nen  a  pas  d'autre. 
Quel  avantage  a-t-il  donc  à  ce  que  l'on  ne  poursuive  pas 
celte  couleur,  dans  laquelle  on  ne  pourrait  le  prendre  ? 
Le  voici  :  comme  il  en  porte  six  cartes,  si  l'un  de  ses 
adversaires  pouvait  en  jouer  quatre  fois,  cela  permettrait 
aux  autres  de  se  défausser  de  cinq  caries,  entre  eux 
deux,  et  nous  savons  (voir:  157)  combien  cela  peut  de- 
venir funeste  à  Hendrik. 


BOSTON  RUSSE. 


Ce  jeu  n'est  autre  chose  que  le  boston  de  Fontaine- 
bleau tout  entier ,  avec  cette  simple  extension  que  les 
propositions  de  six  ,  de  sept  et  de  huit  levées  n'excluent 
pas  l'acceptation  ,  à  moins  que  celui  qui  demande  n'ex- 
prime formellement  la  volonté  de  jouer  une  indépen- 
dance ,  un  solo. 

La  faculté  d'accepter  des  demandes  de  six  ,  de  sept 
et  de  huit  levées  donne  lieu  k  une  foule  de  combinaisons 
que  n'admet  pas  le  boston  de  Fontainebleau  et  qui  sont 
la  principale  cause  de  la  préférence  accordée  à  celui 
dont  nous  nous  occupons  en  ce  moment. 

168.  Par  exemple,  c'est  Karel  qui  distribue  les  cartes  ; 
Stephen  a  la  tierce  majeure  de  pique  cinquième  ;  la  dame 
de  cœur  quatrième  ;  le  neuf  de  carreau,  et  trois  petits 
trèfles  ;  il  demande  en  pique. 

^Yillem  a  l'as ,  le  roi ,  le  valet ,  le  sept ,  le  cinq  et  le 
deux  de  trèfle  ;  le  roi  de  carreau  quatrième,  et  trois  petits 
piques  ;  il  demande  en  trèfle. 

Hendrik  a  l'as,  la  dame,  le  huit,  le  sept,  le  six,  le  cinq, 
le  trois  et  le  deux  de  carreau;  trois  piques  ;  le  valet  de 
cœur,  et  la  dame  de  trèfle  ;  il  demande  six  levées  en 
carreau. 

Karel  a  Fas,  le  roi  et  le  dix  de  cœur  huitièmes  ;  le  valet 


et  le  dix  de  pique,  et  trois  petits  trèfles  ;  il  demande  sept 
levées  en  cœur. 

Steplien  accepte  cette  proposition;  mais  W'iliem  de- 
mande sept  levées  en  carreau  ,  quoiqu'il  n'en  ait  que  le 
roi  quatrième  ,  parce  qu'il  compte  bien  que  Hendrik 
s'empressera  d'accepter ,  ce  qui  a  lieu  en  effet.  Karel  et 
Stephen  passent ,  et  voilà  le  jeu  engagé  en  carreau  et 
l'association  formée  entre  Willem  et  Hendrik  ,  qui  sont 
tenus  de  faire  onze  levées,  contre  Karel  et  Stephen. 

Celui-ci ,  qui  est  en  main  ,  débute  par  l'as  de  pique  et 
fait  suivre  le  roi  ;  personne  ne  renonce  ;  mais  Karel  a 
fourni  le  dix  an  premier  tour  et  le  valet  au  second  ,  ce 
qui  prouve  à  son  associé  qu'il  a  renonce  à  la  couleur. 
Stephen  lance  donc  la  dame  de  pique  ;  ^Yillem  et  Hen- 
drik fournissent  une  troisième  fois  et  perdent  consé- 
quemment,  puisqu'il  leur  fallait  onze  levées  et  que  leurs 
adversaires  font  les  trois  premières. 

Stephen  devait-il  jouer  ,  dans  tous  les  cas,  la  dame  de 
pique  après  l'as  et  le  roi  ?  Non,  certes,  et  si  Karel  n'avait 
pas  montré,  en  fournissant  le  valet,  qu'il  avait  renonce 
à  la  couleur,  Stephen  aurait  dû  s'arrêter ,  après  l'as  et  le 
roi,  et  lancer  la  dame  de  cœur,  dans  l'espoir  que  leurs 
adversaires  en  auraient  bien  chacun  un  et  que  l'as  se 
trouverait  chez  Karel ,  qui  avait  demandé  sept  levées 
dans  cette  couleur,  ce  qui  suffirait  pour  faire  perdre 
Willem  et  Hendrik. 

Dans  le  coup  dont  nous  nous  occupons ,  cette  combi- 
naison aurait  échoué  ,  parce  que  Willem  n'avait  pas  un 
seul  cœur  ;  mais  cette  exception  ne  détruit  pas  la  règle  , 
et  nous  insistons  sur  cette  dernière  ,  qui  fournit  presque 
toujours  l'unique  moyen  de  faire  succomber  les  associa- 
tions formées  sur  une  demande  de  six,  de  sept  ou  de  huit 
levées,  quand  l'entame  appartient  au  parti  adverse. 
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1()9.  G  est  surtout  dans  ces  sortes  d  associations  qu'il  est 
très-avantageux  que  l'un  des  deux  intéressés  soit  premier 
à  jouer.  Par  exemple,  dans  le  cas  dont  nous  venons  de 
nous  occuper,  que  Willem  soit  en  main,  son  parti ,  loin 
de  succomber,  fait  le  chelem.  En  effet,  il  invite  en  atout, 
Hendrik  prend  de  la  dame,  Karel  renonce  et  Stephen 
fournit.  Hendrik  joue  las  d'atout ,  et  les  adversaires 
renoncent  tous  les  deux;  il  n'a  pas  oublié  la  première 
demande  de  \Yillem;  il  lance  donc  la  dame  delrèile, 
Karel  et  Stephen  fournissent,  et  Willem  laisse  passer, 
dans  l'espoir  que  Hendrik  pourra  réitérer  et  de  crainte  , 
d'ailleurs  ,  de  voir  sa  couleur  entravée  ,  si ,  prenant  du 
roi,  il  rencontrait  encore  ,  après  ce  premier  tour ,  trois 
trèfles  chez  un  des  adversaires.  Hendrik  n'a  plus  de  trèile, 
il  est  vrai,  mais  il  possède  un  autre  moyen  de  remettre 
Willem  en  main  :  il  joue  le  deux  d'atout,  et  celui-ci  prend 
d'un  petit  et  lance  successivement  Tas ,  le  roi ,  le  valet , 
le  sept  et  le  cinq  de  trèfle;  Hendrik  ,  ([ui  n'a  plus  que  do 
l'atout ,  coupe  ce  dernier  et  le  chelem  est  fait. 

170.  Willem  a-t-ilbien  joué  en  laissant  passer  la  dame 
de  trèfle  jouée  par  son  associé  ?  Oui ,  parce  qu'il  avait,  ai^ 
besoin,  une  rentrée  assurée  en  atout;  car,  dans  le  cas 
contraire,  il  aurait  dû  prendre  cette  dame  ,  au  risque  de 
perdre  ses  trois  petits  trèfles,  plutôt  que  de  s'exposera 
en  perdre  cinq  ,  faute  de  pouvoir  reprendre  la  main.  11 
importe  beaucoup  de  faire  celte  distinction. 

171.  Au  lieu  de  Willem,  que  Hendrik  soit  en  main  ,  au 
début  du  coup,  et  le  chelem  se  fera  également,  soit  qu'il 
invite  en  atout,  soit  qu'il  débute  par  l'as.  Cela  n'a  pas 
besoin  de  démonstration. 

Ce  n'est  donc  pas  faute  d'élémens  de  succès,  mais  uni- 
quement parce  que  leurs  adversaires  étaient  en  main,  que 
Hendrik  et  W'illem  ont  vu  succomber  leur  association.  Il 
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serait  superflu  d'ajouter  ,  après  cet  exemple,  qu'il  est,  à 
plus  forte  raison ,  indispensable  d'être  en  main  pour 
accepter  une  proposition  de  huit  levées ,  à  moins  que 
celui  qui  la  fait  n'y  soit  lui-même,  ou  bien  que  l'on  ne 
porte  Tas  de  chacune  des  trois  couleurs  autres  que  celle 
de  la  proposition.  Car,  autrement,  si  le  parti  adverse  est 
en  main  ,  il  réussira  presque  toujours  a  faire  les  deux 
premières  levées ,  et  l'association  succombera  ,  puisqu'il 
lui  en  faut  douze  pour  gagner. 

172.  Pour  accepter  une  simple  proposition,  il  suffit  de 
posséder  les  élémens  de  trois  levées,  puisque  les  associés 
ne  sont  tenus  que  d'en  faire  huit.  Mais  ,  pour  accepter 
une  proposition  de  six  levées  ,  on  doit  avoir  en  main  de 
quoi  en  faire  quatre,  parce  que  l'association  qui  se  forme 
ainsi  est  obligée  d'en  faire  dix ,  comme  elle  est  tenue 
d'en  faire  onze  lorsque  Ion  accepte  une  demande  de  sept 
levées,  et  douze  quand  la  proposition  acceptée  est  de  huit. 

Ne  perdons  pas  cette  distinction  de  vue  ,  et  tirons-en 
un  enseignement  salutaire,  en  fesant  d'emblée  une  pro- 
position de  six  levées  ou  plus  (au  lieu  de  commencer  par 
en  demander  cinq) ,  toutes  les  fois  que  la  force  de  notre 
jeu  nous  donne  autant  de  chance  de  réussir  que  de  suc- 
comber, si  les  trois  autres  passent. 

173.  Par  exemple,  avec  ias,  le  roi,  le  dix,  le  neuf,  le 
cinq  et  le  deux  de  trèfle  ;  le  roi,  le  valet  et  le  huit  de  car- 
reau ;  le  dix  et  le  neuf  de  pique,  et  le  valet  et  le  cinq  de 
cœur,  Hendrik  se  contente  de  faire  une  simple  proposition. 
Karel,  ayant  la  dame  de  trèfle  quatrième  ;  l'as  et  la  dame 
(]e  carreau  troisièmes  ;  le  valet  de  pique  et  le  dix  de  cœur, 
chacun  troisième  ,  accepte.  Slephen  passe  ;  mais  ^Villem 
fait  une  proposition  en  cœur.  Hendrik  riposte  par  une 
demande  de  six  levées  en  trèfle ,  et  Karel ,  bien  que  libre 
dépasser,  accepte  cette  proposition ,  uniquement  parce 


qu'il  se  considère,  pour  ainsi  dire,  comme  moralement 
engagé  par  sa  première  acceptation  ,  car  il  s'attend  bien 
à  une  déconvenue.  Quoi  qu'ils  fassent ,  en  effet ,  il  faut 
bien  succomber ,  car  il  leur  est  impossible  de  ne  pas 
perdre  deux  levées  en  pique  et  autant  en  cœur. 

Si  Hendrik  avait ,  au  contraire  ,  débuté  par  une  de- 
mande de  six  levées,  Karel,  ne  possédant  pas  les  élémens 
de  quatre  levées  à  peu  près  certaines ,  n'aurait  pas  ac- 
cepté ;  Steplien  et  ^Yillem  auraient  également  passé. 
Hendrik,  seul  contre  les  trois  autres  ,  aurait  eu  assez  de 
chance  de  faire  six  levées,  ses  atouts  lai  en  assurant  cinq, 
et  le  roi  et  le  valet  de  pique  troisièmes  pouvant  lui  pro- 
curer Tautre  ,  sans  toutefois  la  lui  garantir. 

JT-i.  Il  est  des  jeux  très-forts  en  atout,  qui  exigent  im- 
périeusement que  Ton  déclare  ,  en  fesant  sa  proposition 
de  six  ,  de  sept  ou  de  huit  levées,  que  Ton  entend  jouer 
une  indépendance,  c'est-à-dire  que  l'on  repousse  d'avance 
une  acceptation.  Par  exemple,  avec  six  carreaux  par  la 
quatrième  majeure  ;  le  valet  et  le  dix  de  trèfle  ;  le  neuf, 
le  huit  et  le  cinq  de  pique,  et  la  dame  de  cœur  seconde, 
Hendrik  demande  une  indépendance  en  carreau ,  parce 
que ,  n  ayant  rien  de  bon  dans  les  autres  couleurs  ,  il  est 
convaincu  qu'une  association  ne  pourrait  réussir. 

n  a  encore  une  autre  raison  pour  jouer  de  la  sorte  , 
lorsque  les  levées  qu'il  demande  sont  certaines  :  d'a- 
bord, il  gagne  seul  la  corbeille,  au  lieu  de  la  partager 
avec  un  associé ,  et ,  en  second  lieu,  il  reçoit  le  prix  du 
coup  de  chacun  des  trois  autres  joueurs,  au  lieu  de 
ne  le  recevoir  que  d'un  seul ,  ce  qui  fait  une  grande 
différence. 

On  a  donc  souvent  deux  puissans  mobiles  pour  jouer 
une  indépendance  :  ce  sont  la  prudence  et  l'intérêt. 
175.  Mais  on  peut  se  voir  traversé  dans  ses  projets  par 


un  des  autres  champions  ,  (iiii ,  pour  vous  forcer  à  con- 
clure une  association  avec  lui ,  vous  relance  dans  votre 
propre  couleur ,  et  quelquefois  même  sans  avoir  une 
seule  levée  à  y  faire. 

Ainsi,  nous  venons  de  voir  Hendrik  demander  une 
indépendance  en  carreau  avec  la  quatrième  majeure 
sixième  et  rien  de  bon  dans  les  autres  couleurs.  Quelle 
conclusion  en  tirent  les  autres  joueurs  ?  C'est  qu  il  est 
sûr  de  faire  ses  six  levées.  Eh  bien,  Stephen,  ne  pouvant 
en  demander  davantage  dans  une  autre  couleur ,  mais 
possédant ,  ailleurs  quen  atout,  cinq  levées  certaines, 
soit  dans  une  couleur  qu'il  a  eu  Toccasion  de  faire  con- 
naître par  une  proposition  ,  soit  parce  qu  il  porte  Tas  et 
le  roi  de  cœur,  las  et  le  roi  de  trèfle,  et  le  roi  et  la  dame 
dépique;  Stephen,  disons-nous,  lance  une  demande 
de  sept  carreaux,  bien  qu'il  n'en  ait  que  trois  ou  quatre 
petits.  Hendrik  ne  peut  faire  autrement  que  d'accepter,  et 
le  succès  n  est  pas  douteux,  s  ils  sont  en  main  l'un  ou 
l'autre  ;  il  ne  le  sera  dans  aucun  cas  ,  si  Stephen  porte 
ce  jeu,  fort  tout  à  la  fois  en  cœur  ,  en  trèfle  et  en  pique , 
dont  nous  venons  de  parler.  Mais  si  toutes  les  ressources 
de  son  jeu  consistaient  en  une  quatrième  majeure  cin- 
quième ou  sixième  ,  le  parti  adverse  étant  en  main,  Ste- 
phen aurait  fait  acte  de  haute  témérité  en  relançant 
Hendrik  ,  car  leur  association  succomberait  infaillible- 
ment. (Voir:  168.) 

176.  Certains  jeux  conduisent  celui  qui  est  en  main 
à  faire  une  proposition  dans  une  couleur  où  il  n'a  rien 
de  bon,  uniquement  pour  ne  pas  perdre  le  droit  de  pro- 
poser de  nouveau  ,  d'après  les  indications  que  le  jeu  lui 
aura  fournies,  lorsque  son  tour  de  parole  sera  revenu. 

Par  exemple  ,  Hendrik  est  en  main  avec  Tas  et  le  roi 
de  carreau  troisièmes;  l'as  et  le  roi  de  cœur  troisièmes; 


le  valet  de  trèfle  également  troisième  ,  et  la  quatrième 
au  dix  de  pique.  Il  est  clair  qu'avec  ce  jeu-là ,  il  désire 
jouer  en  cœur  ou  en  carreau,  mais  il  ne  peut  cependant 
prendre  Tinltiative  d'une  proposition  dans  une  de  ces 
deux  couleurs ,  et ,  d'un  autre  côté,  s'il  passe  ,  il  n'aura 
plus  le  droit  de  proposer  plus  tard  ,  quand  le  coup  se 
sera  dessiné  par  les  demandes  des  autres  champions. 
Eli  bien ,  pour  se  tirer  d'affaire  ,  il  fait  une  proposition 
en  pique ,  dans  l'espoir  qu'elle  sera  annulée  par  une 
autre. 

Karel  propose-t-il  en  cœur ,  Steplien  en  carreau  ,  et 
Willem  demande-t-il  six  levées  en  trèfle ,  Ilendrik  peut 
ou  accepter  ou  demander  six  levées  en  cœur  ,  se  réser- 
vant de  répondre  ,  s'il  y  a  lieu  ,  à  six  en  carreau.  S'il 
accepte,  il  a  la  perspective  de  voir  Karel  proposer  six 
cœurs  et  peut-être  Steplien  six  carreaux  ,  et  il  va  sans 
dire  qu'il  accepte  également  une  de  ces  propositions,  si 
elle  arrive  jusqu'à  lui,  de  même  qu'il  s'associe  à  une 
demande  de  sept  levées  en  trèfle  ,  si  elle  est  lancée  i)ar 
Willem. 

N'importe  avec  qui  il  se  trouve  associé,  il  a  le  plus  grand 
intérêt  à  jouer  de  manière  à  faire  voir  à  son  partenaire 
que  la  proposition  en  pique  ,  par  laquelle  il  a  débuté  , 
n'avait  rien  de  sérieux.  Est-ce  avec  Steplien,  il  commence 
par  jouer  le  roi  de  cœur,  puis  le  roi  de  carreau ,  pour  lui 
faire  voir  qu'il  conserve  l'as  de  chacune  de  ces  couleurs; 
cela  fait,  il  lance  le  valet  d'atout ,  excellente  entame ,  car 
Stephen  ,  qui  a  le  voir-venir  et  infailliblement  l'as  et  un 
autre  honneur  ,  ne  mettra  un  de  ces  derniers  qu'autant 
que  l'un  des  adversaires  aura  forcé,  en  sorte  que  ceux- 
ci  ,  eussent-ils  le  roi  (ou  la  dame)  troisième  ,  à  moins 
que  ce  ne  soit  par  le  dix,  ne  feront  pas  une  seule  levée 
en  atout. 
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Le  jeu  se  trouve-t-il  engagé  en  cœur  on  en  carrean  , 
il  procède  autrement  :  il  débute  par  las  et  le  roi  d'atout, 
puis ,  s'il  en  juge  un  troisième  tour  nécessaire  ,  il  joue 
auparavant  le  roi  de  celle  des  couleurs  rouges  qui  n'est 
pas  atout ,  pour  montrer  à  son  partenaire  qu'il  en  con  - 
serve  l'as.  Mais,  si  ce  troisième  tour  d'atout  est  su- 
perflu ,  il  joue  l'as  de  l'autre  couleur  rouge  ,  et  ,  à 
moins  que  son  partenaire  ne  fournisse  le  valet ,  il  fait 
suivre  le  roi.  Alors ,  s'il  a  été  fait  une  proposition 
en  trèfle,  il  lance  le  dix  de  pique,  tandis  que  ,  dans  le 
cas  contraire,  il  joue  le  valet  de  trèfle. 

Quoi  qu'il  en  soit,  son  partenaire,  l'ayant  vu  produire 
l'as  et  le  roi  de  cœur,  puis  l'as  et  le  roi  de  carreau,  com- 
prend très-bien  que  la  simple  proposition  en  pique  ,  par 
laquelle  il  avait  débuté ,  n'était  pas  sérieuse  ,  et  qu'elle 
n'avait  d'autre  but  que  de  lui  conserver  la  parole  ,  qu'il 
aurait  perdue  en  passant. 

Nous  avons  dit  plus  haut  qu'il  s'associait  même  à  une 
proposition  de  sept  trèfles  faites  par  ^N'illem.  Il  est  bien 
entendu  qu'il  ne  l'accepterait  pas  si  elle  émanait  d'un 
autre,  car  son  valet  troisième  n'a  de  valeur  que  par  cette 
double  circonstance  qu'il  est  premier  à  jouer  et  que 
^Villem  est  à  l'arrière-main, 

177.  Quelquefois  ces  propositions  en  pique  ou  en  trèfle, 
qui  n'ont  rien  de  sérieux,  sont  acceptées  par  un  joueur 
faible  lui-même  en  atout,  et  les  autres  passent.  L'asso- 
ciation qui  se  trouve  fondée  sur  une  pareille  base  ne 
réussit  que  bien  rarement ,  car  elle  rencontre  fréquem- 
ment la  principale  force  en  atout  dans  le  camp  ennemi. 

Le  boston  russe  n'est  donc  ,  comme  nous  Pavons 
dit  en  commençant  cet  article,  qu'une  extension,  mais 
une  extension  heureuse,  du  boston  de  Fontainebleau. 
On  y  a  introduit  une  autre  modifiratiou  sans  influence 
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aucune  sur  la  manière  de  jouer  :  à  Tun  comme  à  l'autre, 
le  pique  est  la  couleur  la  plus  faible ,  puis  vient  le  trèfle  ; 
au  boston  de  Fontainebleau  le  carreau  suit  le  trèfle,  et  c'est 
le  cœur  qui  est  la  couleur  de  préférence,  celle  qui  l'em- 
porte sur  toutes  les  autres,  à  égaillé  de  proposition.  Au 
boston  russe,  au  contraire,  le  cœur  suit  le  trèfle ,  et  la 
préférence  est  accordée  au  carreau. 

Ce  n'est  là  qu'une  simple  affaire  de  convention,  et  il  en 
est  de  même  de  la  différence  qui  se  remarque  dans  les 
tarifs  de  ces  deux  jeux,  que  nous  reproduisons  plus  loin, 
tels  qu'ils  sont  appliqués  par  les  amateurs  qui  se  piquent 
de  logique. 
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RÈGLES  DÏJ  WHIST. 


Abat  des  cartes.  Mettons-nous  toutes  nos  cartes  à  dé- 
couvert ,  nos  adversaires  sont  en  droit  de  faire  établir  les 
quatre  jeux  sur  le  tapis  et  d  appeler  les  cartes  à  volonté  , 
sans  cependant  pouvoir  faire  renoncer. 

Nous  pouvons  montrer  et  abattre  nos  cartes  quand 
nous  sommes  sûr  de  faire  toutes  les  levées  restantes  ; 
mais,  s'il  se  trouve  une  seule  carte  incertaine,  nos  ad- 
versaires peuvent  l'appeler  quand  bon  leur  semble.  (Voir  : 

REXOXCE.  ) 

Croyant  avoir  perdu,  jetons-nous  ou  abandonnons-nous 
nos  cartes,  et  un  de  nos  adversaires  jette-t-il  les  siennes 
par-dessus ,  le  coup  est  fini ,  et  la  partie  est  gagnée  pour 
ces  derniers ,  quand  même  nous  pourrions  prouver  que 
nous  ne  l'aurions  pas  perdue  en  continuant  le  coup. 

Fesons-nous  voir  plus  de  la  moitié  des  cartes  que  nous 
avons  dans  la  main,  notre  jeu  sera  abattu. 

Avons-nous  notre  jeu  abattu,  notre  partenaire  abat 
aussi  le  sien  ,  et  nous  désignons  nous-mêmes  celui  de 
nos  deux  jeux  (qui  restent  abattus)  qui  sera  joué  de 
commande. 

Appeler  la  carte.  Voir  :  carte  vue. 

Battre  les  cartes.  Voir  :  couper.  —  donner. 


Carte  franche.  i 

Carte  maîtresse.   )  Voir  :  Geste. 

Carte-roi.  ) 

Carte  tirée.  Toute  carte  tirée  est  censée  jouée,  et  en- 
tièrement astreinte  aux  mêmes  punitions  que  la  carte 
vue.  (Voir  :  carte  vue.  ) 

Carte  vue.  Toute  carte  vue  sera  étalée,  si  le  parti  ad- 
verse le  réclame. 

Tirons-nous  de  notre  jeu,  montrons-nous  ou  fesons- 
nous  voir  une  ou  plusieurs  cartes,  nos  adversaires  ont  le 
droit  de  commander  cette  carte  ou  ces  cartes,  pendant  le 
coup ,  comme  suit  : 

Joue-t-on  delà  couleur  vue,  ils  peuvent  appeler,  soit  la 
carte  vue,  soit  la  plus  haute  ou  la  plus  basse  de  cette  cou- 
leur qui  se  trouve  dans  notre  main  ; 

Joue-t-on  une  couleur  dont  nous  n'avons  pas ,  ils  peu- 
vent appeler,  soit  la  carte  vue,  soit  la  plus  haute  ou  la 
plus  basse  de  cette  couleur; 

La  carte  vue  a-t-elic  été  fournie  avant  notre  tour  ,  ils 
peuvent  exiger  que  nous  coupions  ou  que  nous  renon- 
cions, à  leur  choix.  (Voir  :  Tour  (du)  de  jouer). 

Dès  qu'il  a  été  obéi  à  une  de  ces  commandes  ,  qui  ne 
sont  que  conditionnelles ,  puisqu'il  n'est  permis  en  aucun 
cas  de  faire  renoncer  à  faux  ,  la  carte  est  libérée. 

On  doit  commander  le  joueur  fautif  avant  que  son  ad- 
versaire de  droite  ait  joué  ;  mais,  si  c'est  à  lui  d'enîamer 
le  tour,  il  est  tenu  de  provoquer  la  commande.  Joue-t-ii 
une  autre  carte,  sans  avoir  fait  cette  provocation,  la  nou- 
velle carte  sera  étalée  pour  être  commandée  comme  la 
première. 

Quand  une  carte  vue  a  été  commandée,  elle  est  libérée, 
si  on  la  laisse  jouer  sans  commande. 
Une  commande  mal  exécutée  équivaut  à  une  renonce. 


Cartes.  On  ne  peut  demander  des  cartes  neuves  ou 
ptiaser,  pendant  le  cours  d'un  robre,  que  du  consentement 
des  autres  joueurs;  s'il  y  a  dans  le  jeu  une  carte  abîmée 
ou  marquée,  on  la  change. 

Mais  l'échange  des  jeux  de  cartes  s'opère-t-il  par  mé- 
garde,  il  ne  peut  y  être  remédié  de  toute  la  durée  du 
robre.  Il  en  est  de  môme  lorsqu'un  joueur  donne  hors  de 
son  tour,  que  les  cartes  ont  été  échangées  et  qu'on  ne 
s'en  aperçoit  qu'après  que  la  retourne  est  connue. 

Cartes  a  voir.  Voir  :  levée. 

Chanter.  On  ne  peut  chanter  qu'au  whist  en  dix  ou  en 
sept  points  la  partie.  Au  premier,  lorsque  l'on  est  à  huit 
points,  et,  à  l'autre,  à  cinq,  c'est-à-dire  lorsqu'on  n'a  plus 
que  deux  points  à  marquer  pour  gagner  la  partie. 

Des  partenaires  se  trouvent-ils  dans  ces  conditions  ,  et 
l'un  d'eux  a-t-il  trois  honneurs,  il  n'a  qu'à  les  montrer, 
et  la  partie  est  gagnée  sans  jouer  ;  en  a-t-il  deux,  il  peut 
dire,  avant  de  jouer  sa  première  carte  :  Je  chante,  ou  f  ap- 
pelle. Si  son  partenaire  a  un  honneur  ou  les  deux  autres, 
ils  abattent  leurs  jeux  et  gagnent  la  partie,  également 
sans  jouer  (voir  :  honneurs). 

A-t-on  l'intention  de  chanter ,  il  faut  le  faire  avant  de 
jouer  sa  première  carte  ;  si  l'on  ne  chante  qu'après  ,  le 
partenaire  ne  peut  plus  répondre ,  et  les  adversaires  ont 
le  droit  de  faire  redonner. 

Quiconque,  la  retourne  connue  ,  rappelle  à  son  parte- 
naire qu'il  peut  chanter,  fait  perdre  un  point  à  son  parti, 
et  l'on  doit  jouer  le  coup  ,  si  mieux  n'aiment  les  adver- 
saires exiger  une  nouvelle  donne  ,  après  s'être  consultés. 

Chantons-nous  sans  avoir  deux  honneurs  et  notre  par- 
tenaire répond-il ,  nos  adversaires  ont  le  droit  de  faire 
recommencer  la  donne,  en  conservant  ou  en  acquérant 
la  main.  Il  en  est  de  même  si  nous  répondons  sans  avoir 


un  honneur.  Les  adversaires  laissent-ils  continuer  le 
coup,  et  les  joueurs  fautifs  ont-ils  montré  des  cartes,  elles 
sont  étalées. 

Chantons-nous  sans  avoir  deux  honneurs  ,  tandis  que 
les  honneurs  sont  dans  les  jeux  de  nos  adversaires  , 
ceux-ci,  s'ils  maintiennent  le  coup ,  comptent  les  hon- 
neurs avant  nos  levées. 

Ayant  un  ou  deux  honneurs ,  n'avons-nous  pas  répondu 
à  notre  partenaire,  qui  a  chanté,  nous  ne  compterons  pas 
le  chelem,  si  nous  le  fesons. 

Chantons-nous,  soit  après  avoir  joué,  soit  quand  notre 
parti  est  à  un  point  qui  n'autorise  pas  à  chanter ,  nos  ad- 
versaires peuvent  se  consulter  pour  exiger  une  nouvelle 
donne  (dans  ce  cas,  ils  conservent  ou  acquièrent  la  main), 
ou  bien  ils  ont  le  droit  de  faire  étaler  les  honneurs  an- 
noncés, qui  sont  alors  soumis  à  la  punition. 

Du  reste,  il  n'est  plus  guère  d'usage  de  chanter. 

Chelem.  Les  levées  ne  se  paient-elles  pas,  ce  coup  se 
paie  huit  ou  dix  fiches,  suivant  que  l'on  est  convenu  de 
payer  2  ou  4  fiches  de  consolation;  mais  quand  les 
levées  S3  paient,  le  chelem  se  paie  treize  fiches.  Dans  un 
cas  comme  dans  l'autre,  il  ne  compte  pour  le  gain  ni  de 
la  partie,  ni  du  robre,  de  sorte  qu'on  ne  change  rien  aux 
points  marqués.  On  peut  aussi  convenir  que  le  chelem 
ne  comptera  et  ne  se  paîra  que  pour  le  nombre  de 
levées  (sept). 

Le  parti  dont  un  des  associés  a  indûment  accusé  une 
renonce  ne  peut  compter  le  chelem. 

Commander  une  carte.  Voir  :  Carte  vue. 

Consolation.  Voir  :  Fiches  de  consolation. 

Conventions.  Le  whist  se  joue  de  tant  de  manières 
différentes  qu'il  importe  de  faire  ses  conventions  avant 
de  commencer. 

23. 
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Ces  conventions  doivent  déterminer  : 
Le  nombre  de  points  de  la  partie; 
La  marque  des  honneurs  ; 

Le  point  de  savoir  si  les  levées  se  paîront  à  chaque 
coup,  et  si  elles  se  marqueront  un  ou  deux  points  ; 
Le  nombre  des  fiches  de  consolation  ; 
Le  prix  de  la  fiche; 
Si  Ton  joue  la  favorite; 
Si  Ton  joue  fenfilade; 

Si  une  revanche  sera  donnée  après  le  premier  robre , 
ou  si  l'on  joue  la  partie  à  tourner  ; 

Si ,  en  cas  de  joueurs  rentrant ,  le  sort  désignera  ceux 
qui  sortent,  ou  si  ce  seront  les  gagnans ,  ou  bien  les  per- 
dans,  qui  se  lèveront  après  le  premier  robre. 

Couper.  En  coupant,  on  est  tenu  de  détacher  au  moins 
qualre  cartes  du  jeu  ,  comme  aussi  d'en  laisser  au  moins 
quatre  sur  le  tapis.  Sinon  la  coupe  est  irrégulière;  elle 
Test  également  quand  elle  n'est  pas  franche ,  c'est-à-dire 
quand  une  ou  plusieurs  cartes  se  trouvent  placées  de 
telle  façon  qu'on  ne  saurait  dire  positivement  à  laquelle 
des  deux  parties  du  jeu  coupé  elles  appartiennent. 

En  cas  de  coupe  irrégullère,  les  cartes  sont  mêlées  et 
coupées  de  nouveau. 

On  peut  battre  les  cartes  avant  de  couper;  mais  celui 
qui  donne  a  le  droit  de  les  battre  le  dernier. 

Tout  joueur  qui,  pendant  la  donne,  se  rappelle  qu'il 
n'y  a  pas  eu  de  coupe  ,  ou  qu'elle  a  éîé  irrégulière ,  est 
autorisé  à  faire  remêler  et  couper  de  nouveau  ,  tant  que 
la  retourne  n'est  pas  encore  connue. 

Couper  signifie  aussi  prendre  en  mettant  un  atout  sur- 
des  cartes  d'une  autre  couleur. 

On  ne  peut  couper  que  quand  on  n'a  pas  de  la  cou- 
leur jouée. 
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La  coupe  à  faux  est  assimilée  à  la  renonce  pour  la  pu- 
nition encourue  (voir  :  Renonce). 

Coupons-nous  erronément  une  couleur,  et ,  par  suite  , 
notre  adversaire  de  gauche  en  joue-t-ilune  basse  carte,  il 
peut ,  si  Terreur  est  rectifiée  ,  reprendre  sa  carte  et  en 
mettre  une  plus  forte  sans  encourir  aucune  punition. 

Cette  rectification  de  coupe  à  faux  équivaut  à  celle  d'une 
renonce. 

Donne.  La  donne  se  perd  et  la  main  passe  à  l'adver- 
saire de  gauche  : 

i^.  Quand  le  joueur  qui  donne  montre  ou  regarde  la 
carte  de  dessous  avant  d'avoir  distribué  toutes  les  autres; 

2«.  Quand  on  s'aperçoit  d'une  erreur  dans  la  distribu- 
tion, soit  pendant  la  donne,  soit  à  la  fin  ; 

30.  Quand  on  jette  la  retourne  sur  le  tapis  ou  sur  ses 
autres  cartes  ,  sans  la  retourner  ;  on  doit  cependant  la 
mettre  momentanément  de  côté,  s'il  existe  encore  quelque 
discussion  sur  le  coup  précédent  ; 

40.  Quand  un  joueur  reçoit  deux  cartes  à  la  fois  et  que 
le  joueur  suivant  a  été  servi  avant  que  l'erreur  ait  été 
rectifiée  ; 

50.  Quand,  avant  que  la  première  levée  ait  été  relevée 
et  quittée  ,  les  joueurs  s'aperçoivent  qu'il  y  a  eu  mal- 
donne ; 

6°.  Quand  ,  l'erreur  ne  se  reconnaissant  qu'après  la 
première  levée  quittée  ,  le  joueur  qui  a  moins  de  treize 
cartes  trouve  son  complément  dans  le  jeu  de  ses  adver- 
saires ; 

70.  Lorsque  ,  avant  que  la  retourne  soit  vue  ,  le  parte- 
naire de  celui  qui  donne  n'a  pas  arrangé  et  placé  l'autre 
jeu  de  cartes  a  la  gauche  de  son  adversaire  de  droite  ; 

80.  Si  la  galerie  trouve  que  la  distribution  n'a  pas  été 
parfaitement  régulière. 


Un  joueur  s'aperçoit-il,  après  la  première  levée  quittée, 
qu'il  n'a  pas  ses  treize  cartes  ,  et  trouve-l-il  son  complé- 
ment dans  la  main  de  son  partenaire,  le  parti  adverse  est 
maître  ou  de  faire  refaire  ,  et  la  main  passe ,  ou  de  faire 
prendre  au  hasard  dans  le  jeu  trop  nombreux  le  complé- 
ment de  l'autre. 

Il  est  interdit  aux  joueurs  de  relever  leurs  cartes  avant 
que  la  retourne  soit  connue  ;  en  cas  d'infraction  à  cette 
règle,  l'erreur  dans  la  distribution  n^entraîne  pas  la  perte 
de  la  main  ,  pourvu  que  ce  ne  soit  pas  le  partenaire  de 
celui  qui  donne  qui  ait  relevé  ses  cartes. 

Lorsque,  pendant  la  donne,  on  trouve  dans  le  jeu  une 
carte  retournée  ,  fût-ce  même  la  dernière  ,  une  nouvelle 
donne  est  de  rigueur;  mais  la  main  ne  passe  pas. 

Pendant  la  distribution  des  cartes  ,  chaque  joueur  peut 
faire  ses  observations  et  discuter  sur  les  coups  ;  mais , 
dès  que  la  retourne  est  connue  ,  chacun  doit  ramasser, 
compter,  trier  ses  cartes,  et  garder  un  silence  absolu. 

11  est  défendu,  en  triant  ses  cartes  ,  de  les  placer  par 
paquets  sur  le  tapis  ,  sous  peine  de  perdre  un  point. 

Si  un  joueur  avait  l'habitude  de  donner  hors  tour,  on 
devrait  ne  plus  Tadmettre  à  la  partie. 

Retournons-nous  une  carte  en  donnant,  il  dépend  de 
nos  adversaires  de  faire  redonner,  à  moins  qu'ils  n'en 
aient  été  la  cause;  dans  ce  dernier  cas,  c'est  à  notre  parti 
que  cette  faculté  appartient. 

Un  ou  plusieurs  joueurs  laissent-ils  passer  leur  tour 
de  donner,  on  peut  rectifier  Terreur  tant  que  dure  la  dis- 
tribution des  cartes  ;  mais,  une  fois  la  retourne  connue, 
il  est  trop  tard ,  la  donne  est  acquise  ,  et  Ton  con- 
tinue dans  le  nouvel  ordre. 

La  retourne  connue,  toute  erreur  ou  omission  anté- 
rieure au  coup  ne  peut  plus  être  rectifiée. 


Chacun  doit  s'assurer  s'il  a  reçu  treize  cartes.  Un  des 
joueurs  joue-t-il  avec  douze ,  il  sera  puni  pour  chaque 
renonce  qu'il  fera  pendant  le  coup,  et  son  parti  ne  pourra 
faire  la  dernière  levée ,  si  les  trois  autres  joueurs  ont 
leur  nombre  juste;  et  ,  si  Tun  d  eux  a  quatorze  cartes,  le 
coup  sera  nul,  et  la  main  passera. 

Après  la  retourne  et  avant  l'entame  du  coup,  toute  ir- 
régularité dans  les  cartes  est  jugée  par  la  galerie. 

Enfilade,  On  entend  par  jouer  Veufi'ade,  convenir  que 
le  parti  qui  gagne  la  partie  courante  imputera  sur  la  sui- 
vante les  points  qu'il  fera  au-delà  du  nombre  dont  il  avait 
besoin  pour  finir. 

Ainsi,  un  parti  joue-t-il  pour  trois  points,  et  en  fait-il 
cinq  ,  il  en  marque  deux  sur  la  partie  suivante. 

Cela  ne  s'applique  pas  ,  bien  entendu  ,  k  la  partie  qui 
termine  le  robre,  car  on  ne  peut  jamais  reporter  de 
points  d'un  robre  sur  le  suivant. 

Entame.  Voir  :  Tour  (  du  )  de  jouer. 

Erreur  dans  les  cartes.  Voir  :  Donne. 

Etaler.  Voir  :  Carte  vue. 

Une  carte  est-elle  étalée,  les  adversaires  ont  le  droit, 
s'il  est  joué  de  la  couleur  ou  d'une  autre  à  laquelle  le 
joueur  renonce ,  de  faire  mettre  ,  à  leur  choix,  soit  cette 
carte,  soit  la  plus  haute  ou  la  plus  basse  de  cette  couleur 
que  le  délinquant  a  en  main. 

Fautes.  Les  fautes  sont  solidaires  entre  les  partenaires. 

On  peut  cependant  convenir  que  la  perte  occasionnée 
par  une  renonce  retombera  exclusivement  sur  le  joueur 
fautif. 

Si  un  joueur  commettait  fréquemment  des  fautes  qui , 
inaperçues ,  tourneraient  à  son  avantage  ,  on  serait  en 
droit  de  ne  plus  l'admettre  à  la  partie. 

Favorite.  Jouer  la  favorite,  c'est  convenir  que,  chaque 
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fois  que  celte  couleur  retournera  dans  le  courant  du 
robre,  les  levées  et  les  lionneurs  se  marqueront  double 
et  que  les  premières  se  paîront  double. 

Fiches.  Voir  :  Marque.  —  Partie.  —  Robre. 

Fiches  DE  CONSOLATION.  Ce  sont,  suivant  les  conven- 
tions, deux  ou  quatre  fiches  supplémentaires  qui  se  paient 
pour  le  gain  de  chaque  robre.  (Voir  :  marque.) 

Formation  de  la  partie.  La  partie  se  forme  avec  quatre, 
cinq  ou  six  personnes. 

Avec  cinq  personnes ,  le  sort  décide ,  après  chaque 
robre,  quel  sera  le  joueur  sortant ,  de  manière  cependant 
que  chacun  fasse  un  même  nombre  de  robres. 

Avec  six  personnes  ,  le  sort  décide ,  après  le  premier 
robre ,  quels  sont  les  deux  joueurs  sortans  ;  puis  ensuite 
chacun  a  le  droit  de  faire  deux  robres  consécutifs.  Ceux 
qui  tirent  les  deux  plus  hautes  cartes  sortent.  Quelquefois 
on  convient  d'avance  que  ce  seront,  soit  les  perdans,  soit 
les  gagnans  qui  sortiront. 

Une  table  n'est-elle  composée  que  de  quatre  ou  cinq 
joueurs,  les  personnes  qui  surviennent  doivent  être  ad- 
mises comme  rentrans,  jusqu'à  ce  qu'elle  soit  complète  , 
c'est-à-dire  composée  de  six  joueurs.  Celles  qui  arrivent 
lorsqu'elle  est  complète  peuvent  prendre  rang  d'inscrip- 
tion comme  remplaçans, 

A  la  formation  de  la  partie ,  s'il  se  présente  plus  de  six 
personnes ,  elles  sont  classées  par  le  sort  en  joueurs  ,  en 
rentrans  et  en  remplaçans.  Les  joueurs  sont  ceux  qui 
tirent  les  quatre  plus  basses  cartes;  les  rentrans  ,  ceux 
qui  tirent  les  deux  suivantes;  et  enfin  les  remplaçans, 
ceux  qui  tirent  des  cartes  plus  fortes  ;  la  priorité  continue 
d'appartenir  aux  plus  faibles. 

Ce  tirage  au  sort  se  fait  de  la  même  manière  que  celui 
qu'on  emploie  pour  la  désignation  des  partenaires  (voir: 
MARCHE  DU  JEu),  et  il  uc  dispcnsc  pas  de  ce  dernier. 
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Les  joueurs  qui  ont  procédé  au  tirage ,  ou  qui  se  sont 
fait  inscrire ,  perdent  leur  rang ,  s'ils  ne  se  présentent  pas 
à  temps  ;  après  la  coupe  pour  le  premier  coup  d'un  robre, 
ils  sont  déchus  :  de  rentrans  ils  deviennent  remplaçaiis. 

Fournir.  Voir  :  tour  de  jouer. 

Galerie.  La  galerie  est  tenue  de  rester  aussi  silencieuse 
que  les  joueurs  eux-mêmes. 

Lors  même  qu'il  y  a  des  personnes  intéressées  dans  la 
partie ,  il  leur  est  rigoureusement  interdit  de  donner  des 
avis  ou  de  faire  des  signes  approbatifs  ou  improbatifs, 
sous  peine  d'être  rendues  responsables  des  conséquences 
de  leurs  paroles  ou  de  leurs  gestes. 

La  galerie  ne  peut  parler  ou  prononcer  sur  un  coup 
qu'autant  qu'elle  ait  été  interpellée  par  les  joueurs.  En 
fait,  elle  décide  alors  comme  jury,  et ,  en  droit ,  elle  in- 
terprète les  règles  et  supplée  ,  au  besoin  ,  à  leur  silence. 
11  est  de  son  devoir  de  signaler  les  points  indûment  mar- 
qués (quoique  cela  ne  soit  pas  admis  partout)  ;  mais  elle 
ne  doit  pas  rappeler,  d'oifice,  les  points  oubliés. 

La  galerie  s'aperçoit-elle  de  fautes  ou  d'infractions  fré- 
quentes de  la  part  d'un  joueur  ,  elle  doit  en  prévenir  les 
autres,  mais  seulement  lorsque  la  partie  est  levée. 

Si  ces  infractions  ,  en  passant  inaperçues  ,  devenaient 
profitables  au  joueur  qui  les  commet ,  on  ne  devrait  plus 
l'admettre  à  la  partie. 

Toute  personne  de  la  galerie  doit  éviter  de  voir  deux 
jeux,  soit  en  se  penchant,  soit  en  passant  de  l'un  a  l'autre. 
(Voir  :  Marque.  —  Parole  ou  geste.  —Règles.  ) 

Geste.  Si  l'on  joue  une  carte-roi  autrement  qu'une 
autre,  le  parti  adverse  a  le  droit  de  faire  remêler.  (  Voir  : 
Parole.  ) 

Homme  de  bois.  Ce  whist  se  joue  à  trois  ,  en  fesant  un 
homme  de  bois  ,  c'est-à-dire  un  jeu  mis  à  découvert  sur 
la  table. 
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Dans  certains  cercles  ,  on  n'y  compte  le  chelem  que 
pour  les  levées  ,  mais  cette  restriction ,  dont  on  ne  sent 
pas  la  nécessité,  n'est  pas  admise  partout. 

Au  tirage  pour  les  associés,  le  joueur  qui  prend  la  plus 
basse  carte  est  défendeur ,  c'est-à-dire  qu'il  a  pour  parte- 
naire Vfiomme  de  bois;  il  choisit  la  place  et  les  cartes , 
et  Y  homme  donne  le  premier.  Dans  certains  cercles ,  le 
défendeur  est  libre  de  donner  pour  son  propre  compte 
ou  pour  celui  de  Vliomme,  à  son  choix. 

Admet-on  un  rentrant,  le  partenaire  àeVfiomme  se  lève 
après  le  premier  robre  et  cède  sa  place.  Celui  de  ses  deux 
adversaires  qui  avait  tiré  la  carte  la  plus  basse  après  la 
sienne  devient  défendeur  à  son  tour;  il  choisit  la  place 
et  les  cartes  ,  et  Yliomme  donne  le  premier.  Le  rentrant 
est  un  des  adversaires  de  Vliomme,  Le  jeu  continue  ainsi  : 
chaque  joueur  se  relire  après  avoir  été  défendeur 
durant  un  robre  ,  et  le  rentrant  doit  être  l'adversaire  de 
Vhomme  durant  deux  robres  consécutifs  avant  de  l'avoir 
pour  partenaire. 

Les  adversaires  de  Vhomme  se  placent  comme  bon  leur 
semble,  sans  égard  aux  cartes  qu'ils  ont  tirées. 

Lorsque  le  partenaire  de  Vhomme  de  bois  donne,  l'ad- 
versaire qui  a  coupé  ramasse  les  cartes  et  les  place  à  la 
gauche  de  l'autre. 

Est-ce  un  des  adversaires  de  Vhomme  qui  donne,  l'autre 
ramasse  les  cartes  et  les  place  à  sa  droite. 

Les  cartes  se  distribuent  comme  s'il  y  avait  quatre 
joueurs.  La  distribution  terminée,  le  partenaire  de 
Vhomme  retourne  en  face  de  soi  les  cartes  de  celui-ci  et 
les  range  par  couleurs  en  plaçant  l'atout  à  la  droite.  Ce 
n'est  qu'après  la  première  levée  que  le  jeu  de  Vhomme 
est  mis  à  découvert.  Toutefois  c'est  là  une  fâcheuse  dé- 
rogation à  la  règle  primitive,  qui  voulait  que  le  jeu  de 
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Vhomme  fût  mis  à  découvert  avant  rentame  du  coup. 
Celte  règle  s'observe  encore  dans  beaucoup  d'endroits , 
et  nous  engageons  les  joueurs  qui  s'en  sont  écartés  à  y 
revenir. 

Lorsque  le  jeu  de  Vliomme  n'est  mis  à  découvert  qu'a- 
près la  première  levée ,  le  défendeur  ne  peut  voir  son 
propre  jeu  qu'après  avoir  fourni  ])oi\y  Vfiomme ,  quand 
celui-ci  joue  avant  lui.  Si  le  défendeur  joue  avant 
Ylicmme,  ce  n'est  qu'après  avoir  joué  pour  son  propre 
compte  qu'il  peut  regarder  le  jeu  de  ce  dernier. 

Le  partenaire  de  Vhomme  oublie-t-il  de  fournir  sur 
une  levée  et  lui  reste-t-il  ainsi  une  carte  de  plus  qu'aux 
autres,  les  adversaires  ont  le  choix  de  maintenir  le  coup 
ou  de  faire  redonner.  Mais  ils  n'ont  aucun  droit ,  si  c'est 
Vhomme  qui  a  laissé  passer  une  levée  sans  fournir. 

Le  partenaire  de  Vhomme  ne  peut  avoir  aucun  avan- 
tage à  faire  voir  ses  cartes  ;  aussi  n'a-t-on  pas  le  droit  de 
lui  faire  étaler  celles  qu'il  m.ontrerait  ou  qu'il  jouerait  à 
tort,  soit  de  son  propre  jeu  ,  soit  de  celui  de  Vhomme  , 
ni  de  lui  commander  une  couleur,  ni  d'exiger  qu'il  joue 
une  carte  qu'il  aurait  séparée  et  montrée  ,  mais  non 
quittée. 

Toute  carte,  de  l'un  ou  de  l'autre  de  ses  jeux,  qu'il 
fournit  sur  une  levée ,  est  maintenue  dès  qu'elle  est 
jouée  et  quittée. 

Joue-t-il  hors  de  son  tour,  ou  bien  de  l'un  de  ses  jeux 
au  lieu  de  l'autre,  ses  adversaires  peuvent ,  avant  d'avoir 
joué,  rectifier  le  coup  ou  maintenir  la  carte  jouée. 

La  rectification  ne  peut  plus  avoir  lieu  une  fois  que 
la  carte  est  couverte. 

Si  le  partenaire  de  Vhomme  renonce  de  son  propre  jeu, 
il  est  soumis  aux  punitions  que  la  renonce  encourt. 

Mais  si  celle-ci  vient  du  jeu  de  Vhomme ,  elle  n'est  pas 


punissable,  puisquil  dépend  des  adversaires  de  1  empê- 
cher, si  bon  leur  semble. 

En  cas  de  renonce  de  X homme ,  le  coup  ne  peut  plus 
être  rectifié,  et  Ton  continue  comme  s'il  n'y  avait  pas  eu 
renonce  ,  dès  que  la  levée  est  tournée  et  quittée. 

Tous  les  autres  cas  tombent  sous  lapplication  des  règles 
et  des  punitions  du  ^vhist  à  quatre. 

Honneurs.  Les  partenaires  qui  ont,  soit  entre  eux  deux, 
soit  dans  la  main  dim  seul,  les  quatre  cartes  majeures 
d'atout,  marquent  de  ce  chef  quatre  points,  et  deux 
points  seulement  s  ils  ne  réunissent  que  trois  des  hon- 
neurs. Eniin,  quand  chaque  parti  en  a  deux,  les  hon- 
neurs sont  égaux,  et  personne  n  en  compte. 

Cette  règle  n'est  pas  sans  exception  :  on  peut  convenir 
que  chaque  parti  comptera  ses  honneurs,  lors  même 
qu'ils  seront  égaux.  Alors  chaque  honneur  se  marque  un 
point.  Mais  ce  système  est  condamné  par  les  joueurs 
sérieux. 

Le  parti  qui  a  les  honneurs  les  compte,  soit  qu'il 
gagne  ou  qu'il  perde  la  levée. 
TN'a-t-on  plus  besoin  que  d'un  point  pour  gagner  la 

partie,  ce  qui  s'appelle  être  au  puits,  on  ne  peut  en 

aucun  cas  compter  les  honneurs  :  il  faut  faire  la  levée 

La  partie  est-elle  en  six  ou  en  cinq  points,  on  ne  compte 
que  deux  points  puur  quatre  honneurs  et  un  seul  point 
pour  trois.  Cependant,  on  peut,  par  dérogation,  convenir 
de  marquer  deux  point-  pc ur  trois  honneurs  ,  et  quatre 
points  pour  les  quatre  honneurs,  même  à  la,  partie  en 
cini'[  p'jiuTS. 

Enîin  .  a  la  partie  en  quatre  points .  les  honneurs  ne  se 
comptent  jamai-. 
Il  ne  suilit  pas  de  marquer  les  honneurs  ,  il  faut  en 
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même  temps  les  annoncer  aux  adversaires,  sous  peine  de 
démarquer  après  la  retourne  du  coup  suivant. 

Le  parti  qui  marque  les  honneurs  sans  les  avoir  perd 
deux  points.  Celui  qui  en  marque  quatre,  quand  il  n  en  a 
que  deux ,  ne  compte  rien  ,  à  moins  que  les  adversaires 
ne  préfèrent  ajouter  deux  points  à  leur  marque  ,  auquel 
cas  chaque  parti  marque  deux  points.  Enfui,  le  parli  qui 
marque  quatre  honneurs  ,  sans  en  avoir  deux  ,  perd 
quatre  points. 

Dès  que  la  retourne  est  connue,  on  ne  peut  peut  plus 
compter  les  honneurs  du  coup  précédent. 

Sauf  le  cas  où  Ton  chante,  les  honneurs  ne  se  comp- 
tent jamais  qu  après  les  levées ,  n'importe  à  quelle  partie. 

Marquer  ou  annoncer  les  honneurs,  ne  les  ayant  pas  , 
ou  dire  à  tort  qu'ils  sont  égaux,  cest  donner  aux  adver- 
saires qui  auraient  oublié  de  les  marquer  le  droit  de  le 
faire  après  la  retourne  du  coup  suivant. 

Jetons.  Voir  :  marque. 

Jeu  faux.  Dans  le  cours  d'une  partie ,  reconnaît-on 
qu'un  jeu  est  faux  ,  c'est-à-dire  ,  incomplet ,  on  annule 
seulement  le  coup  où  Ion  s'en  aperçoit  ;  les  précédens 
sont  bons.  Et  encore  ce  coup  n'est-il  pas  annulé ,  si ,  trois 
des  joueurs  ayant  leur  nombre  de  cartes  et  le  quatrième 
n'en  ayant  que  douze  ,  celui-ci  ne  s'aperçoit  de  l'erreur 
qu'après  que  la  première  levée  est  quittée.  (Voir  :  boxxe.) 

Jouer.  Voir  :  tour  de  jouer. 

Levée.  Voir  :  trîck. 

Un  parli  qui  fait  toutes  les  levées  fait  chelem,  (Voir  : 
chelem. ) 

Celui  des  partenaires  qui  ramasse  la  première  levée 
doit  relever  toutes  les  autres  et  les  placer  devant  soi ,  de 
manière  que  chacun  des  joueurs  puisse  en  connaître  le 
nombre  d'un  coup  d'œil. 
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Pendant  le  tour,  un  joueur  n'a  pas  le  droit  de  dire  que 
la  levée  lui  appartient. 

Un  joueur  ramasse- t-il  une  levée  appartenant  au  parti 
adverse  ,  l'erreur  peut  se  rectifier  pendant  toute  la  durée 
du  coup  et  tant  que  les  cartes  ne  sont  pas  réunies. 

Un  des  joueurs  oublie-t-il  de  fournir  sur  une  levée,  et 
reste-t-il  ainsi  avec  une  carte  de  plus  que  les  autres  ,  les 
adversaires  ont  le  droit  de  maintenir  le  coup  ou  d'exiger 
une  nouvelle  donne  en  prenant  la  main. 

Croyant  avoir  gagné  la  levée,  rejouons-nous  avant  que 
notre  partenaire  ait  fourni  ,  nos  adversaires  peuvent 
obliger  ce  dernier  à  mettre  sa  plus  haute  ou  sa  plus  basse 
de  la  couleur,  ou ,  s'il  n'en  a  pas,  le  faire  couper  ou 
le  faire  renoncer ,  à  leur  choix. 

Jouons-nous  ou  laissons-nous  tomber  plusieurs  cartes 
sur  une  même  levée,  nos  adversaires  feront  mettre  celle 
que  bon  leur  semblera ,  pourvu  qu'ils  ne  nous  fassent 
pas  renoncer,  et  les  autres  seront  étalées. 

Un  tour  est-il  commencé ,  on  ne  peut  regarder  les 
cartes  de  la  précédente  levée.  Mais  ,  le  tour  terminé  ,  on 
est  en  droit  de  regarder  la  dernière ,  et  même  l'avant- 
dernière  levée  ,  c'est-à-dire  les  huit  dernières  cartes 
tombées  ,  tant  qu'il  n'a  pas  encore  été  joué  pour  la  levée 
suivante.  Chacun  peut  même  exiger  qu'on  ne  joue  pour 
cette  levée  que  lorsqu'il  aura  eu  le  temps  devoir  les  deux 
dernières. 

Main.  Celui  qui  donne  commet-il  une  des  fautes  qui 
entraînent  la  perte  de  la  donne  ,  le  coup  ne  se  joue  pas  , 
et  lo.  main  passe  à  son  adversaire  de  gauche,  (Voir  :  Doxxe.) 

Mal-Doxne.  Voir  :  Doxxe. 

Manche.  Voir  :  Partie. 

Marque  des  points.  On  marque  les  points  avec  quatre 
jetons. 


Placés  en  ligne  horizontale  ,  les  jetons  valent  cliacun 
un  point.  Un  jeton  placé  au-dessus  de  cette  ligne  vaut 
trois  points ,  et  il  en  vaut  cinq  quand  il  est  placé  en  des- 
sous. Trois  jetons  placés  verticalement  ou  obliquement 
valent  neuf  points. 

Le  coup  terminé,  on  annonce  hautement  et  distincte- 
ment les  tricks  et  les  honneurs ,  et  les  deux  associés  de 
<"haque  parti  marquent  uniformément  leurs  points.  Les 
points  peuvent  aussi  n'être  marqués  que  par  un  des  par- 
tenaires. 

Des  partenaires  marquent-ils  tous  les  deux  des  points 
qu'ils  n'ontpas,la  punition  est  immédiatement  encourue: 
leurs  adversaires  les  font  effacer  et  marquent  eux-mêmes 
les  points  qui  avaient  été  indûment  comptés. 

Les  erreurs  dans  la  marque  ne  sont-elles  pas  signalées 
tout  de  suite  ,  et  y  a-t-il  incertitude ,  la  galerie  décide. 

La  marque  ,  tant  des  tricks  que  des  honneurs ,  doit  se 
faire  pendant  la  donne  du  coup  suivant;  une  fois  la  re- 
tourne de  ce  coup  connue,  les  points  qu'on  aurait  oublié 
de  marquer  sont  perdus. 

Il  est  des  localités  où  Ton  est  admis,  pendant  toute  la 
partie,  à  rectifier  ces  erreurs  ou  omissions. 

Pendant  cette  donne,  deux  panenaires  sont-ils  dans 
rincertitude  sur  le  nombre  de  leurs  tricks  et  de  leurs 
honneurs,  celui  qui  tient  les  cartes  ne  doit  faire  connaître 
la  retourne  qu'après  que  leur  incertitude  a  cessé  et  qu'ils 
ont  marqué.  S"il  le  fait  auparavant,  il  ne  leur  enlève 
pas  le  droit  de  marquer  leurs  points. 

Dans  le  cours  de  la  partie,  des  joueurs  démarquent -ils 
ou  font-ils  tomber  leurs  jetons  ,  ou  bien  un  joueur  a-t-il 
marqué  plus  de  points  que  son  partenaire,  les  adversaires 
peuvent  réclamer  l'égalité  de  la  marque,  et,  en  cas  de  di- 
vergence ou  d'incertitude,  à  la  table  comme  à  la  galerie  , 
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sur  le  point  de  savoir  quelle  est  la  bonne  marque,  ou 
s'arrête  à  la  plus  faible. 

Marque  des  parties.  Lorsque  les  tricks  ne  se  paient 
pas ,  les  parties  se  marquent  avec  des  fiches  ,  que  Ion 
place,  dans  ce  but,  sur  la  table  de  jeu. 

N'importe  à  quel  nombre  de  points  on  joue  la  partie  , 
un  seul  point  marqué  empêclie  de  la  perdre  triple.  Cinq 
points  au  whist  en  dix  points  ,  trois  points  au  vvhist  en 
sept,  en  six  ou  en  cinq  points,  et  deux  points  au  whist  en 
quatre  points  ,  empêchent  de  la  perdre  double.  (  Voir  : 
Trîck  —  Honneurs). 

Les  fiches  qui  indiquent  le  gain  d'une  partie  doi- 
vent être  placées  très-visiblement  devant  un  des  deux 
gagnans. 

La  seconde  partie  est-elle  gagnée  par  ceux  qui  avaient 
perdu  la  première  ,  les  partis  sont  fiche  à  fiche,  si  chacun 
l'a  gagnée  simple  ,  double  ou  triple  ;  ils  sont  deux  fiches 
à  une,  si  l'un  l'a  gagnée  double  et  l'autre  simple  ;  ils  sont 
également  deux  fiches  à  une,  si  l'un  l'a  gagnée  triple  et 
l'autre  double  ;  enfin ,  ils  sont  trois  fiches  à  une  ,  si  l'un 
d'eux  l'a  gagnée  triple  et  l'autre  simple. 

Les  associés  qui  perdent  le  robre  en  ont-ils  cependant 
gagné  une  partie  ,  on  déduit  les  fiches  qu'ils  ont  devant 
eux  du  nombre  total  de  celles  qu'ils  ont  k  payer  pour  les 
deux  parties  perdues  par  eux  et  pour  le  robre. 

Convient-on  de  payer  les  tricks  k  la  fin  de  chaque  coup, 
alors  on  paie  également  chaque  partie  dès  qu  elle  est  finie, 
et  chaque  associé  gagnant  reçoit,  de  ce  dernier  chef,  in- 
dépendamment de  ce  qui  lui  revient  pour  les  tricks  , 
une  ,  deux  ou  trois  fiches  de  son  adversaire  de  gauche  , 
bclon  que  la  partie  a  été  gagnée  simple  ,  double  ou 
triple  ,  ce  qu'indique  la  marque  des  perdans.  Dans  ce 
cas-lk  ,  s'agit-il  d'une  partie  qui  termine  le  robre,  on 
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procède  de  la  même  manière,  et  Tonna  plus  que  les 
fiches  de  consolation  à  ajouter. 

Un  des  joueurs  gagnant  la  partie  reçoit-il  de  son  ad- 
versaire de  gauche  ou  prend-il  lui-même  au  panier  plus 
de  fiches  qu'il  ne  lui  en  revient  ;  ou  bien  ,  croyant  avoir 
gagné  la  partie ,  reçoit-il  ou  prend-il  une  ou  plusieurs 
fiches  qui  ne  lui  sont  pas  acquises  ,  ces  erreurs  peuvent 
toujours  se  rectifier,  même  api'ès  que  la  retourne  du  coup 
suivant  est  connue. 

Les  erreurs  dans  la  marque  ne  sont-elles  pas  relevées 
immédiatement,  et  y  a-t-il  incertitude,  la  galerie  décide. 

Un  joueur  commet-il  fréquemment,  dans  la  marque,  des 
inadvertances  qui,  passant  inaperçues  ,  lui  deviendraient 
profitables  ,  on  cesse  ,  dans  les  cercles  ,  de  ladmettre  à 
la  partie. 

Modifications.  Voir  :  Points  perdus.  —  Règles. 
Mort.  Voir  :  Ho^niE  de  bois. 

Organisation  des  tables.  Voir:  Formation  de  la  partie. 
Jouer  à  une  table  ,  c'est  perdre  son  inscription  à  toutes 
les  autres. 

Est-on  inscrit  à  plusieurs  tables ,  on  est  tenu  d'opter  , 
si  quelqu'un  le  réclame. 

Il  suffit  qu'un  joueur  vienne  s'inscrire  à  une  table  à 
tourner  (  voir  :  Marche  du  jeu  )  pour  que  la  condition  de 
cette  table  change  immédiatement. 

Nous  pouvons  nous  absenter,  du  consentement  des  trois 
autres  joueurs,  et  donner  notre  jeu  k  tenir  à  une  autre 
personne  ;  mais  nous  ne  pouvons  reprendre  notre  place 
qu'autant  que  nous  soyons  de  retour  quand  lerobre  finit  ; 
autrement,  elle  appartient  au  premier  inscrit,  dès  que  le 
robre  suivant  commence. 

Nous  ne  pouvons  nous  retirer,  dans  le  cours  du  robre, 
qu'en  payant,  tant  pour  notre  partenaire  que  pour  nous, 
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le  maximum  de  la  perte  possible.  Pour  que  ce  maximum 
puisse  être  connu  d'avance,  il  faut  que  l'on  ne  paie  ni  le 
chelem,  ni  les  tricks. 

Paîmexs.  Est-on  convenu  de  payer  les  tricks  ,  chaque 
levée  excédant  le  devoir  vaut  à  chacun  des  associés  ga- 
gnant le  coup  une  fiche,  qui  lui  est  immédiatement  payée 
par  son  adversaire  de  gauche. 

Dans  le  cas  contraire,  on  ne  paie  qua  la  fin  delà  partie 
ou  à  la  fin  du  robre.  (Voir  :  TmcK.  —  Marque  des  par- 
ties. —  ROBRE.) 

Paquets  (mise  des  cartes  en).  Voir:  Donne. 

Parole  (  de  la  )  et  du  geste.  Toute  parole  ,  tout  geste, 
tout  signe  ayant  pour  but  de  faire  continuer  la  couleur 
ou  d'en  faire  changer  ,  de  faire  jouer  atout,  de  rappeler 
les  caries  passées  ,  de  signaler  une  carte  maîtresse,  d'in- 
diquer que  l'on  a  bon  jeu  ou  mauvais  jeu,  etc.,  etc.,  sont 
punis  de  la  perte  de  deux  points,  et  lejeu  du  contrevenant 
est  étalé.  En  cas  de  contestation  ,  la  galerie  décide. 

Indiquons-nous  que  telle  carte  est  dans  notre  jeu,  non- 
seulement  nous  encourons  une  perte  de  deux  points  , 
mais  cette  carte  peut  être  appelée  comme  carte  vue. 

Cet  appel  a-t-il  lieu  ,  et  l'appelant  est-il  dans  Terreur  , 
ses  adversaires  peuvent  forcer  une  fois,  pendant  le  coup, 
lui  ou  son  partenaire  de  fournir  la  plus  haute  ou  la  plus 
basse  d'une  couleur  quelconque. 

Disons-nous  :  ce  je  fais  le  reste  ,  j  ai  gagné,  ou  findi- 
quons-nous  par  geste,  notre  jeu  sera  abattu. 

Partie.  La  partie,  qu'on  appelle  aussi  Manche,  se 
compose,  suivant  les  conventions ,  de  dix  ,  de  sept ,  de 
six ,  de  cinq  ou  même  de  quatre  points. 

A  la  partie  en  dix  points,  on  peut  convenir  que  chaque 
trick  se  marquera  deux  points.  (Voir  :  Trick.  ) 

La  perte  de  la  partie  est  simple  ,  double  ou  triple. 
(  Voir:  jÎarque  des  parties. 


V 
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Pour  les  modifications  que  le  nombre  de  points  de  la 
partie  apporte  à  la  manière  de  compter  les  honneurs , 
voir  :  Honneurs. 

Perte  des  cartes.  Laissons-nous  tomber  une  ou  plu- 
sieurs cartes,  et  par  suite  renonçons-nous  ,  nous  subis- 
sons une  double  punition  :  celle  qu'encourt  toute  carte 
vue  et  celle  qui  atteint  toute  renonce.  Une  carte  man- 
quante est-elle  trouvée  cinquième  dans  une  levée  qui 
n'est  pas  de  la  couleur  ,  il  y  a  application  des  mêmes 
peines,  et  la  carte  est  étalée. 

N'avons-nous  pas  notre  nombre  de  cartes  et  trouve-t- 
on, ailleurs  que  dans  le  jeu  des  autres  ou  dans  les  levées, 
les  cartes  qui  nous  manquent ,  celles-ci  sont  étalées,  et 
nos  adversaires  ont  le  droit  de  rechercher  les  renonces  , 
ou,  se  désistant  d'appliquer  la  punition  encourue,  d'exi- 
ger que  le  coup  soit  rectifié  et  joué  dans  les  règles. 

Les  cartes  manquantes  ne  se  trouvent-elles  pas  ,  on 
prie  une  personne  étrangère  a  la  partie  de  les  chercher, 
et  elles  sont  étalées. 

Phaser.  On  ne  peut  pliaser  que  du  consentement  des 
quatre  joueurs. 

Points  perdus.  Un  parti  a-t-ii  encouru  la  perte  d'un 
ou  de  plusieurs  points  ,  ces  points  se  marquent  toujours 
avant  tous  autres  ,  et  l'autre  parti  a  le  droit ,  ou  de  les 
retrancher  de  la  marque  de  ses  adversaires ,  ou  de  les 
ajouter  à  la  sienne,  mais  sans  division. 

Le  parti  qui  a  encouru  la  perte  de  points  ne  peut,  en 
aucun  cas,  gagner  la  partie  du  coup.  Supposons ,  par 
exemple,  qu"il  ne  joue  que  pour  trois  points,  qu'il  en 
fasse  six  et  qu'il  encoure  une  punition  de  trois  points  ; 
en  défalquant  ces  trois  points  des  six  qu'il  a  à  marquer, 
il  lui  reste  encore  les  trois  pour  lesquels  il  jouait.  Malgré 
cela,  il  ne  fait  pas  la  partie,  il  reste  au  puits. 


—  290  — 

Pour  les  différentes  manières  d'infliger  les  punitions 
pour  points  perdus,  voir  :  Renonxe. 

Puits.  Lorsqu'on  est  au  puits  ,  on  ne  peut  pas  gagner 
la  partie  par  les  honneurs  ,  attendu  que  l'on  n'est  plus 
admis  à  les  compter. 

Tout  parti  qui  a  encouru  la  perte  de  points  pour  re- 
nonce (voir  :  RE:^'O^XE)  reste  au  puits,  quand  même, 
nous  le  répétons,  déduction  faite  de  ces  points  ainsi 
perdus  ,  il  lui  en  resterait  encore  assez  à  marquer  pour 
gagner  la  partie  du  coup. 

Rectification.  Nous  apercevons-nous,  après  la  pre- 
mière levée  ,  que  nous  n'avons  pas  notre  nombre  de 
cartes,  et  trouvons-nous  notre  complément  dans  le  jeu  de 
notre  partenaire,  nos  adversaires  ont  le  droit,  ou  de  faire 
refaire  ou  de  faire  rectifier,  c'est-à-dire  tirer,  au  hasard, 
ce  qu'il  y  a  de  trop  dans  un  jeu  ,  pour  compléter  l'autre. 

Règles.  Les  règles  sont  de  rigueur  ,  et  l'intérêt  du  jeu 
exige  qu'elles  soient  sévèrement  appliquées  (ce  qui,  tou- 
tefois, n'a  pas  lieu  dans  les  salons  ,  où  l'on  se  contente 
très-souvent  de  rectifier  les  erreurs). 

Les  joueurs  peuvent  y  apporter  des  modifications  ; 
mais  les  conditions  dérogatoires  doivent  eîre  établies  à 
l'avance. 

Toute  discussion  entre  les  joueurs  est  interdite  :  ils 
doivent  se  borner  à  exposer  les  faits  à  la  galerie ,  qui 
juge  en  dernier  ressort. 

Remplaçans.  Voir  :  Formation  de  la  partie. 

Renoxxe.  Pendant  le  coup ,  nous  apercevons-nous 
qu'un  de  nos  adversaires  a  renoncé  ayant  de  la  couleur 
jouée,  nous  en  fesons  l'observation  ;  le  fait  est  vérifié  , 
et  l'on  continue  le  coup  sans  rien  changer  aux  cartes. 
Cette  faute  entraîne  la  perte  de  trois  points  ,  qui  se  mar- 
quent avant  tous  autres;  et  si,  malgré  cette  perte,  le  parti 
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en  défaut  comptait  encore  assez  de  points  pour  gagner 
la  partie  ,  il  resterait  cependant  au  puits.  (Voir:  Points 
PERDUS.  —  Puits.  ) 

La  punition  pour  la  renonce  s'inflige  de  trois  manières 
différentes ,  au  choix  des  adversaires  :  ou  bien  ils  pren- 
nent trois  levées  au  parti  qui  a  renoncé,  et  ils  les  ajoutent 
aux  leurs;  ou  bien  ils  effacent  trois  points  de  sa  marque  ; 
ou  bien,  enfin,  ils  ajoutent  trois  points  à  la  leur.  La  po- 
sition de  la  partie  ,  le  résultat  du  coup  et  surtout  l'état 
dans  lequel  se  trouveront  les  marques  des  partis  après 
que  la  punition  aura  été  infligée  ,  leur  indiquent  lequel 
de  ces  trois  moyens  ils  ont  plus  d'avantage  k  adopter. 

Mais  chaque  renonce  ne  peut  être  punie  que  d'une 
seule  de  ces  trois  manières  :  le  parti  qui  a  renoncé  n'a-t-il 
que  deux  points  ,  et  les  adversaires  les  effacent-ils  ,  ils 
ne  sont  alors  admis  ni  à  prendre  ,  en  outre  ,  une  de  ses 
levées,  ni  à  ajouter  un  point  à  leur  propre  marque. 

Y  a-t-il  plusieurs  renonces,  on  peut  punir  les  unes 
d'une  manière  et  les  autres  d'une  autre ,  mais  sans  être 
jamais  en  droit  de  morceler  une  de  ces  punitions. 

Pour  que  la  renonce  soit  consommée  et  les  points  ac- 
(îuis  aux  adversaires ,  il  faut  que  la  levée  soit  quittée. 
Jusque-là  ,  l'on  peut  rectifier  l'erreur ,  et  le  partenaire 
du  renonçant  peut  même  lui  demander  s'il  n'a  pas  de 
la  couleur  jouée  ;  celui-ci  reprend  sa  carte  ,  en  cas 
d'affirmative. 

Mais  alors  cette  carte  est  étalée,  et  le  joueur  fautif  est 
tenu  de  fournir  sa  plus  haute  ou  sa  plus  basse  de  la  cou- 
leur jouée ,  suivant  la  commande  des  adversaires. 

Le  renonçant  reprend-il  sa  carte,  ceux  qui  avaient  joué 
après  lui  reprennent  également  chacun  la  sienne  ,  et  les 
adversaires  peuvent  appeler  et  sa  carte  vue  et  celle  de 
son  partenaij^e. 


La  renonce  est-elle  signalée  avant  la  consommation  du 
tour  suivant ,  ou  bien  a-t-elle  lieu  lorsqu'il  ne  reste  plus 
que  trois  cartes  dans  la  main  de  chaque  joueur,  les  ad- 
versaires peuvent  exiger  que  Ton  reprenne  les  cartes  et 
qu'on  les  joue  régulièrement.  Dans  ce  cas,  ils  perdent  le 
droit  d'infliger  la  punition. 

Douze  levées  étant  faites  ,  soupçonnons-nous  qu'un  de 
nos  adversaires  a  renoncé  k  faux,  nous  abattons  notre 
dernière  carte  (au  lieu  de  la  jeter,  ce  qui  nous  ferait 
perdre  notre  droit), et  nous  pouvons  exiger  que  les  autres 
joueurs  abattent  aussi  chacun  la  sienne. 

l\Iôlons-nous  notre  dernière  carte  et  ne  pouvons-nous 
prouver  quelle  elle  était,  nous  sommes  considéré  comme 
ayant  renoncé  et  puni  en  conséquence. 

Le  coup  est- il  terminé  et  n  y  a-t-il  pas  eu  de  réclama- 
tion ,  on  peut  mêler  les  levées  ;  la  renonce  est  prescrite. 

Nous  apercevons-nous  qu'un  de  nos  adversaires  fait 
une  renonce,  nous  pouvons  exiger  qu'il  soit  fourni  de  la 
couleur  demandée,  et  la  carte  jouée  k  tort  reste  étalée  ;  la 
renonce  a-t-elle  lieu  malgré  cette  demande  de  rectifica- 
tion, alors  elle  entraîne  la  perte  de  la  partie  triple,  quel 
que  soit  l'état  de  la  marque  du  parti  renonçant,  et  même 
celle  du  chelem ,  si  ce  parti  n  a  pas  encore  de  levée  au 
moment  de  la  renonce. 

Nous  pouvons  réclamer  une  vérification  quand  nous 
croyons  qu'il  y  a  eu  renonce:  et  si  nos  adversaires  mêlent 
leurs  cartes  avant  que  le  fait  ait  été  éclairci,  ils  encourent 
la  même  punition  que  pour  une  renonce. 

Dès  que  la  levée  de  conviclion  est  quittée,  toute  récla- 
mation ,  du  chef  de  renonce  ,  ne  p^^ut  plus  être  vérifiée 
qu'à  la  fin  du  coup;  on  se  reporte  alors  à  cette  levée. 

Une  fois  que  Ton  a  coupé  pour  la  donne  suivante  , 
aucune  réclamation  de  ce  chef  n'est  plus  admise. 


—  !£93  — 

Y  a-l-il  renonces  réciproques  ,  mèine  en  nombre  iné- 
gal ,  le  coup  est  nul ,  et  la  main  ne  passe  pas. 

Un  parti  a-t-il  fait  une  renonce  entraînant  la  perte  de 
la  partie,  il  peut  néanmoins  continuer  le  coup  afin  d'ac- 
quérir des  points  qui  rempèchent  de  la  perdre  triple  ou 
double. 

Ce  cas  excepté,  les  associés  qui  ont  gagné  la  partie  ne 
sont  pas  lenus  de  continuer  à  jouer  le  coup  ;  il  leur 
suffît  d'abattre  leurs  cartes  de  manière  que  leurs  adver- 
saires puissent  s'assurer  s  il  n'y  a  pas  eu  renonce. 

Lorsque  les  levées  se  paient,  ou  ne  peut  jamais  se  dis- 
penser de  finir  le  coup. 

Est-ce  à  l'un  des  associés  du  parti  renonçant  de  jouer 
pour  la  levée  suivante,  et  l'un  deux,  croyant  avoir  gagné 
ou  perdu,  abat-il  son  jeu  ,  il  est  considéré  comme  ayant 
joué ,  la  renonce  est  consommée  ,  et  le  jeu  abattu  reste 
étalé. 

Est-ce  aux  adversaires  de  jouer ,  et  le  renonçant  ou 
son  partenaire  abat-il  son  jeu  ,  la  renonce  n'est  pas  con- 
sommée par  cela  seul,  et  le  parti  fautif  peut  toujours  re- 
venir sur  la  renonce ,  pourvu  que  la  levée  ne  soit  pas 
quittée;  seulement  le  jeu  montré  reste  étalé. 

Le  parti  qui  a  renoncé  ne  peut  pas  compter  le  chelem  , 
s'il  le  fait. 

Un  parti  encourt-il ,  pour  ses  renonces  ,  des  punitions 
qui  autorisent  ses  adversaires  à  lui  enlever  toutes  ses 
levées  pour  se  les  appliquer  à  eux-mêmes,  ceux-ci  comp- 
tent alors  le  clielem.  Il  est  cependant  des  cercles  où  la 
rigueur  n'est  pas  poussée  jusque-là  ,  et  où  l'on  est  tenu 
de  laisser  au  moins  une  levée  au  parti  renonçant. 

On  peut  convenir  que  la  renonce ,  provenant  de  ce 
qu  un  joueur  a  joué  avec  plus  ou  avec  moins  de  treize 
cartes ,  sans  qu'il  y  ait  eu  défaut  dans  le  jeu  d'aucun  des 
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autres,  se  manjue  au  moment  où  on  la  constate,  et  que 
la  suite  et  les  circonstances  du  coup  sont  annulées. 

De  même  ,  que  toute  perte  résultant  d'une  renonce 
sera  supportée  par  le  joueur  fautif  individuellement. 

Une  renonce  fait-elle  perdre  le  robre  sur  le  coup  ,  le 
renonçant  paie  pour  lui  et  pour  son  partenaire. 

Cette  condition  doit  être  communiquée  à  chaque  ren- 
trant, sous  peine  de  nullité  à  son  égard. 

Le  robre  n'est-il  pas  perdu  sur  le  coup  ,  le  partenaire 
du  renonçant  a  le  droit  de  le  mettre  à  la  charge  de  celui- 
ci  ,  mais  à  condition  de  le  déclarer  avant  de  jouer  une 
seule  carte  pour  le  coup  suivant. 

Tout  en  profitant  ainsi  de  son  droit,  il  ne  sera  pas 
dispensé  de  finir  le  robre. 

Une  commande  mal  exécutée  équivaut  à  une  renonce. 

Rentrais,  Voir  :  Formation  de  la  partie. 

Retourne.  La  retourne  est-elle  encore  sur  le  tapis , 
lorsque  la  deuxième  levée  est  quittée,  elle  est  considérée 
comme  carte  étalée.  Voir  :  Carte  vue. 

Robre.  Celui  des  deux  partis  qui  gagne  le  premier 
deux  parties  gagne  le  robre.  Ainsi ,  si  la  première  partie 
est  gagnée  par  un  parti  et  la  deuxième  par  le  parti  ad- 
verse, c'est  la  troisième  qui  décide  du  gain  du  robre  ; 
tandis  que  le  robre  est  terminé  en  deux  parties  quand 
elles  sont  gagnées  successivement  par  le  même  parti. 

Pour  le  gain  du  robre  ,  on  paie ,  suivant  les  conven- 
tions, deux  ou  quatre  fiches  dites  de  consolation  ,  indé- 
pendamment des  autres  fiches  dues  pour  les  deux  par- 
ties. (Voir  :  Marque  des  parties.) 

Le  robre  terminé,  on  fait  les  comptes,  on  paie  les 
fiches,  et  les  rentrans  se  présentent  pour  remplacer  les 
joueurs  sortans. 

Un  des  partis,  croyant  avoir  gagné  le  robre,  réclame- 


t-il  ou  reçoit-il  le  prix  convenu  ,  Terreur  peut  toujours 
se  rectitîer. 

Ceux  qui  commencent  un  nouveau  robre  ne  peuvent 
rien  changer  aux  conventions  établies  par  les  joueurs 
précédens.  Dans  le  cas  contraire,  les  sortans  qui  rentre- 
raient plus  tard  seraient  admissibles  dans  leurs  réclama- 
tions à  cet  égard. 

Solidarité.  Voir  :  Fautes. 

Tableau.  Quiconque  forme  le  tableau  sans  que  la  de- 
mande en  ait  été  faite  par  un  autre  joueur  perd  un  point. 

On  ne  peut  plus  demander  le  tableau  lorsque  les  quatre 
cartes  du  tour  sont  jouées. 

Tirage  au  sort.  Voir  :  Marche  du  jeu.  —  Formation 

DE  LA  partie. 

Tour  de  donner.  Voir  :  Donne. 

Tour  (du)  DE  jouer.  Un  joueur  entame-t-il  un  tour 
lorsque  c'était  k  son  partenaire  déjouer,  les  adversaires 
peuvent  : 

Ou  maintenir  la  carte  jouée  ; 

Ou  la  faire  étaler ,  et  elle  encourt  alors  les  punitions  ; 

Ou  se  consulter  pour  faire  ouvrir  telle  couleur  qu'il 
leur  convient  par  celui  qui  aurait  dû  jouer  ;  mais  si  celui- 
ci  n'a  pas  de  cette  couleur,  il  est  relevé  de  la  punition,  et 
il  joue  comme  bon  lui  semble. 

Était-ce,  au  contraire,  à  Tun  des  adversaires  du  délin- 
quant de  jouer,  ils  ont  également  le  droit  : 

Ou  de  maintenir  la  carte  jouée  ; 

Ou  de  la  faire  étaler  et  de  la  soumettre  aux  punitions  ; 

Quant  à  la  faculté  de  se  consulter  pour  entamer  eux- 
mêmes  telle  couleur  qu'ils  jugeront  convenable,  elle  leur 
est  accordée  dans  certains  cercles,  mais  pas  partout. 

N'y  a-t-il  que  deux  cartes  jouées  lorsqu'on  signale  l'er- 
reur, celle-ci  se  rectifie,  et  ces  deux  caries  sont  élalées. 


Partageant  Terreur  du  premier  joueur,  le  deuxième  et 
le  troisième  jettent-ils  chacun  sa  carte,  la  punition  n'est 
pas  infligée  à  ces  deux  derniers. 

L'erreur  de\1ent-elle  commune  k  tous  les  joueurs  ,  la 
faute  est  prescrite  dès  que  la  quatrième  carte  est  connue  ; 
la  levée  se  relève  et  le  coup  continue.  (Dans  certains 
cercles ,  il  suffit  que  trois  cartes  soient  jouées  pour  que  le 
tour  soit  bon.) 

Jouons-nous  avant  notre  tour,  ou  même  tirons-nous 
une  carte  de  notre  jeu ,  nos  adversaires  peuvent  se  con- 
sulter pour  prendre  ou  pour  lâcher,  et  appeler  notre  plus 
liante  ou  notre  plus  basse  de  la  couleur  jouée.  La 
carte  fournie  ou  tirée  n'est-elle  pas  de  cette  couleur  ,  ils 
ont  le  droit  de  commander  la  plus  haute  ou  la  plus  basse, 
ou  d'exiger  coupe  ou  renonce  ,  à  leur  choix. 

A  moins  d'^Y?'(^  à nous  ne  pouvons  jouer  de  la 
couleur  montrée  à  tort  par  notre  partenaire. 

Jouons-nous  avant  notre  tour  sur  une  carte  de  notre 
partenaire,  cela  donne  à  notre  adversaire  de  gauche  le 
droit  de  jouer  avant  celui  de  droite. 

Premier  en  main  ,  tirons-nous  et  séparons-nous  com- 
plètement une  carte  du  reste  de  notre  jeu ,  un  de  nos 
adversaires  peut,  sans  être  tenu  de  la  nommer ,  exiger 
que  nous  la  jouions  sur  le  coup  ;  mais  si  nos  adversaires 
nous  laissent  remettre  cette  carte  dans  notre  jeu,  ils 
perdent  leur  droit  à  cet  égard. 

Ses  deux  adversaires  commandent-ils  chacun  une  cou- 
leur différente,  le  joueur  à  qui  la  punition  est  infligée 
joue  celle  de  ces  deux  couleurs  que  bon  lui  semble,  mais 
sans  pouvoir  consulter  son  partenaire. 

Deux  adversaires  entament-ils  en  même  temps  ,  le 
parti  qui  est  réellement  premier  en  main  a  le  droit  ou  de 
maintenir  la  carte  indûment  jouée  par  un  de  ses  adver- 


saires,  ou  de  la  faire  étaler,  ou  de  commander  une  cou- 
leur, soit  pour  le  tour  même,  soit  pour  le  suivant.  Aucun 
des  deux  joueurs  n'était-il  premier  en  main,  leurs  fautes 
s'annulent,  et  ils  reprennent  chacun  sa  carte. 

Trick.  Un  parti  qui,  dans  un  coup,  fait  six  levées , 
fait  le  devoir  ;  en  fait-il  sept,  il  gagne  le  tricfi  ou  la  levée. 

Chaque  levée  excédant  le  nombre  de  six  se  marque  un 
point  et  s'appelle  trick. 

On  peut  aussi  convenir  que,  indépendamment  delà 
marque  des  points  ,  les  tricks  seront  payés  chacun  une 
fiche  ,  à  la  fin  de  chaque  coup.  En  sorte  que ,  si  un  parti 
marque  un  ou  plusieurs  tricks,  chaque  gagnant  reçoit 
immédiatement  de  son  adversaire  de  gauche  autant  de 
fiches  qu'il  y  a  de  tricks  à  marquer. 

Un  coup  termine-t-il  une  partie,  chaque  perdant  paie, 
en  sus  des  tricks ,  une,  deux  ou  trois  fiches,  suivant  que 
la  partie  est  perdue  simple ,  double  ou  triple. 

Le  coup  qui  termine  le  robre  se  liquide  de  la  môme 
manière  :  on  paie  les  tricks,  la  partie  simple,  double  ou 
triple,  et  enfin  les  fiches  de  consolation. 

Ces  paimens  à  chaque  coup  contribuent  encore  à  rendre 
le  jeu  plus  piquant.  C'est  même  la  seule  manière  rai- 
sonnée  de  jouer  le  whist.  Car ,  enfin ,  ne  voit-on  pas 
fréquemment  un  parti  perdre  la  partie  et  même  le  robre, 
quoiqu'ayant  fait  le  trick  à  chaque  coup  ,  et  cela  unique- 
ment parce  que  le  parti  adverse  a  constamment  marqué 
les  honneurs  ?  Eh  bien,  si  les  tricks  ne  se  paient  pas  à 
chaque  coup ,  le  parti  qui  est  censé  avoir  le  mieux  joué, 
puisqu'il  a  toujours  fait  le  trick  ,  se  trouvera  en  perte  à 
la  fm  du  robre,  tandis  que  le  parti  adverse  n'aura  gagné 
que  par  les  honneurs,  qui  sont  une  affaire  de  pur  hasard. 
Est-ce  logique  dans  un  jeu  de  raisonnement  tel  que  le 
whist  ?  Nous  ne  le  pensons  pas. 


-  m  — 

Joue-t-on  la  partie  eii  dix  points,  ou  peut  conveuii' 
que  chaque  trick  comptera  pour  deux  points  ,  sans  qu'il 
soit  rien  changé  à  la  manière  de  compter  les  honneurs  ; 
c'est  ce  qui  s'appelle  le  whist  aux  tricks  doubles. 

Quelle  que  soit  la  partie  que  l'on  joue ,  les  tricks  se 
comptent  avant  les  honneurs. 

Voir  (cartes  à).  Voir  :  Levée. 

Vue  (carte).  Voir  :  Carte  vue. 

Whist  aux  tricks  doubles.  La  partie  est  en  dix  points. 
Deux  points  marqués  empêchent  de  la  perdre  triple,  et 
six  points  de  la  perdre  double.  Elle  se  paie  comme  au 
whist  ordinaire. 

Chaque  trick  se  marque  deux  points. 

Quatre  honneurs  se  marquent  quatre  points  ,  et  trois 
honneurs  deux  points. 

Quand  on  est  à  huit,  on  gagne  par  les  honneurs,  mais 
on  ne  chante  pas  ,  et  les  honneurs  ne  comptent  jamais 
qu'après  les  levées. 

Dans  certains  cercles ,  on  ne  compte  le  chelem  que 
pour  les  levées;  mais  cela  n'est  pas  généralement  admis. 

La  renonce  est  punie  d'une  perte  de  trois  levées  ou  de 
six  points. 

Pour  tous  les  autres  cas ,  ce  whist  est  régi  par  les 
mômes  règles  que  l'autre. 

Whist  a  deux  ,  ou  les  deux  hommes  de  bois.  Les  deux 
joueurs  prennent  place  l'un  a  côté  de  l'autre.  Les  cartes 
se  distribuent  comme  pour  le  whist  à  quatre ,  mais  il  y 
a  deux  jeux  découverts.  Chaque  joueur  étale  sur  la  table 
le  jeu  qu'il  a  vis-k-vis  de  soi.  De  cette  façon  ,  trois  jeux 
étant  connus,  le  quatrième  l'est  aussi  ,  ce  qui  rend  ce 
whist  si  simple  qu'on  le  joue  très-rarement. 

Il  y  a  un  autre  whist  à  deux ,  auquel ,  placés  en  face 
l'un  de  l'autre  ,  les  deux  joueurs  ne  jouent  qu'avec  treize 
cartes  chacun. 


La  donne  terminée,  chacun,  avant  de  jouer  comme 
pour  une  partie  ordinaire,  examine  son  jeu;  s'il  en  est 
content,  il  le  conserve  ;  sinon  ,  il  l'échange  contre  le  jeu 
placé  à  sa  droite.  Cet  échange  est  définitif  et  lui  enlève 
jusqu'au  droit  de  regarder  ensuite  son  jeu  primitif. 

En  changeant  de  jeu,  celui  quia  donné  perd  sa  re- 
tourne ;  si  c'est  un  honneur  ,  line  lui  compte  pas;  on 
n'est  admis  à  compter  que  ceux  que  Ion  a  dans  la  main. 

Quatre  honneurs  comptent  quatre  points. 

Trois  honneurs  comptent  trois  points,  que  l'adversaire 
ait  ou  n'ait  pas  le  quatrième. 

Deux  honneurs  comptent  deux  points  ,  si  l'adversaire 
en  a  moins  ;  mais  les  honneurs  sont  égaux  et  ne  comp- 
tent pour  personne ,  s'il  a  les  deux  autres. 

Le  joueur  qui  se  contente  de  son  jeu  et  ne  fait  pas 
l'échange  n'a  pas  le  droit  de  voir  le  jeu  contre  lequel  il 
pouvait  échanger  le  sien. 

Le  premier  à  jouer  doit  attendre,  pour  commencer, 
que  l'adversaire  ait  fait  l'échange  ou  déclaré  qu'il  se  tient 
h  son  jeu  ;  autrement  celui-ci  peut  se  décider  d'après  la 
carte  jouée. 

Whist  a  trois.  Voir  :  Homme  de  bois. 

Whist  prussien.  Voici  en  quoi  ce  jeu  diffèi*e  du  whist 
ordinaire  :  On  distribue  toutes  les  cartes  sans  en  montrer 
aucune;  cela  fait,  on  retourne  une  carte  de  l'autre  jeu 
pour  désigner  l'atout,  en  sorte  que  celui  qui  donne  perd 
l'avantage  de  la  retourne. 

Comme  complément  des  règles ,  voir:  Marche  du  jeu 
(pages  13  à  17). 
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RÈGLES  DU  WHIST  DE  GAÎ\D. 


Le  whist  de  Gand  se  joue  à  quatre  personnes;  on  se 
sert  alternativement  de  deux  jeux  de  cartes  entiers  (  de 
52  cartes) ,  de  couleur  différente. 

Pour  le  tirage  au  sort  des  places ,  on  détache  les  quatre 
cartes  de  dessous  d'un  jeu  neuf ,  qui  sont  toujours 
un  as,  un  deux,  un  trois,  et  un  quatre,  et  on  les  place 
chacune  d'un  côté  de  la  table.  On  détache  ensuite  les 
quatre  cartes  de  dessous  de  l'autre  jeu,  et,  après  les  avoir 
mêlées  ,  on  les  présente  aux  quatre  personnes  qui  vont 
faire  la  partie  ,  afin  que  chacune  d'elles  en  tire  une. 
Celui  qui  tire  l'as  prend  la  place  que  lui  assigne  l'autre 
as  posé  d'avance  sur  le  tapis,  celui  qui  tire  le  deux  prend 
la  place  assignée  par  l'autre  deux  ,  et  ainsi  de  suite. 

Cela  fait ,  chacun  conserve  jusqu'à  la  fin  du  jeu  la 
place  que  le  sort  lui  a  assignée. 

Celui  qui  a  tiré  l'as  a  la  donne. 

Chaque  joueur  a  un  panier  ou  une  boite  contenant  ses' 
ilches  et  ses  contrats.  On  place  en  outre,  sur  la  table ,  un 
petit  panier  ou  une  corbeille  pour  recevoir  les  mises. 

Le  joueur  qui  a  la  donne  place  le  panier  à  sa  gauche  , 
après  y  avoir  déposé  deux  fiches  ,  et  s'être  assuré  que 
chacun  des  autres  en  a  fait  autant ,  car  il  est  respon- 
sable du  contenu  du  panier  jusqu'à  ce  qu'il  ait  été  fait 
un  solo.  Après  ce  solo,  celui  qui  la  gagne  peut  véri- 
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fier  ce  qu'il  y  a  au  panier,  et,  s'il  manque  des  liches ,  ce- 
lui qui  a  eu  la  première  donne  est  obligé  de  tenir  compte 
du  déficit,  car  c'était  à  lui  de  veiller  à  ce  que  personne 
n'oubliât  démettre  chaque  fois  qu'il  y  a  eu  lieu  jusque-là. 
Le  panier  doit  toujours  contenir  un  nombre  de  fiches 
pair  et  divisible  par  quatre ,  quand  il  n'y  a  pas  été  fait  de 
versement  du  chef  de  solo  perdu  ;  dans  ce  dernier  cas, 
au  contraire,  et  s'il  y  a  incertitude  sur  le  nombre  des 
passes,  il  suffit  au  joueur  responsable  de  compléter  par 
une  fiche  le  nombre  impair  trouvé  dans  le  panier. 

Si  celui  qui  a  joué  le  solo  l'a  gagné,  il  place  le  panier  à 
sa  gauche  ,  et  en  reste  responsable  ,  à  son  tour ,  jusqu'à 
ce  qu'il  soit ,  de  nouveau  ,  gagné  un  solo.  Mais  tout  solo 
perdu  ne  déplace  pas  la  responsabilité  du  panier. 

Les  cartes  se  distribuent  par  la  gauche  ,  par  groupes 
de  trois  ,  à  l'exception  du  dernier  ,  qui  n'en  contient 
qu'une  seule  ;  on  retourne  ,  comme  au  whist  anglais,  la 
dernière  carte,  qui  détermine  l'atout.  Cette  retourne  doit 
rester  sur  le  tapis  jusqu'à  ce  que  l'on  ait  joué  la  première 
carte  du  second  tour,  mais  non  jusqu'à  la  fin  de  ce  tour. 

Le  solo  ne  se  gagne  que  par  un  minimum  de  cinq 
levées ,  et  l'association  résultant  de  l'acceptation  d'une 
proposition  ne  gagne  qu'en  fesant  huit  levées  ,  au  moins. 

Toute  proposition ,  toute  acceptation ,  tout  solo  an- 
noncés ne  peuvent  être  retirés,  sous  prétexte  d'erreur. 

Chaque  joueur ,  en  commençant  par  celui  qui  est  en 
main  pour  finir  par  celui  qui  a  donné  ,  a  la  parole  à  son 
tour,  pour  faire  connaître  ses  intentions.  Toutefois  ,  si 
l'un  d'eux  joue  le  solo  ,  les  suivans  n'ont  plus  la  parole, 
attendu  qu'on  ne  peut  enchérir  sur  un  solo,  en  offrant 
de  faire  plus  de  cinq  levées ,  ni  sur  une  proposition ,  en 
offrant  d'en  faire  plus  de  huit  avec  un  partenaire. 

Si  celui  qui  est  en  main  se  considère  comme  ayant 


-  m  — 

assez  beau  jeu  pour  cela,  il  dit  :  je  joue  le  solo,  ou 
simplement  :  solo;  si  même  il  joue,  sans  avoir  rien  dit, 
il  est  réputé,  de  plein  droit,  avoir  entrepris  le  solo. 

Lorsqu'il  estime  que  son  jeu  renferme  les  élémens 
d'une  proposition,  il  demande  un  partenaire,  en  disant  : 
je  propose. 

Enfin,  s'il  a  un  jeu  trop  faible  pour  faire  une  propo- 
sition, il  dit  :  je  passe. 

Dans  ces  deux  derniers  cas ,  le  tour  de  parole  vient 
au  joueur  suivant ,  avec  la  faculté  de  jouer  le  solo 
(  lors  même  qu'une  proposition  a  été  faite  ) ,  ou  de  pro- 
poser (si  celui  qui  le  précède  ne  l'a  pas  fait),  ou  d'ac- 
cepter, s'il  y  a  proposition  faite. 

Les  deux  joueurs  suivans  ont  successivement  la  même 
faculté,  sans  restriction  aucune,  car  ils  peuvent  jouer 
le  solo  ,  lors  même  qu'il  a  été  fait  une  proposition  ,  et 
qu'elle  a  été  acceptée  avant  leur  tour  de  parole. 

Lorsque  le  joueur  qui  est  en  main  passe ,  cela  ne  le 
prive  pas  de  la  faculté  d'accepter  une  proposition ,  si 
son  tour  de  parole  revient  sans  qu'elle  ait  été  acceptée. 

Il  ne  suffit  pas  qu'il  y  ait  proposition  et  acceptation 
pour  que  le  jeu  soit  engagé  :  il  faut  que  les  joueurs 
aient  parlé  tous  les  quatre  ,  puisqu'un  solo  peut  se  pro- 
duire après  qu'une  proposition  a  été  acceptée. 

Lorsqu'un  joueur  a  fait  une  proposition  et  qu'on  n'y 
a  pas  répondu ,  il  est  en  droit  de  la  convertir  en  solo. 

Soit  qu'il  ait  été  fait  une  proposition ,  que  personne 
ne  l'ait  acceptée ,  et  que  son  auteur  ne  l'ait  pas  convertie 
en  solo;  soit  que  les  quatre  joueurs  aient  passé  succes- 
sivement ,  on  refait ,  la  main  passe ,  et  chacun  verse 
une  flclie  au  panier  des  mises. 

Gagne-t-on  le  solo,  par  le  minimum  de  cinq  levées, 
on  reçoit  de  chacun  des  autres  joueurs  deux  fiches ,  et 
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une  de  plus  par  chaque  levée  en  sus  jusqu  a  la  dou- 
zième inclusivement;  mais  si  Ton  fait  le  chelem,  on 
reçoit  trente-six  fiches  de  chacun  des  perdans.  Dès  que 
Ton  gagne  le  solo  ,  on  prend,  en  outre,  toutes  les  fiches 
contenues  dans  le  panier  des  mises. 

Toutefois ,  lorsque  la  partie  continue  après  le  gain 
du  solo,  on  adopte,  pour  simplifier  les  paîmens  ,  un 
autre  système  ,  qui  revient  au  même  :  chacun  des  per- 
dans donne  à  celui  qui  a  gagné  deux  fiches  de  plus  que 
le  nombre  dû  ,  et ,  par  contre,  le  gagnant  en  laisse  huit 
dans  le  panier  des  mises  ,  pour  représenter  les  deux  que 
chacun  des  quatre  joueurs  aurait  dû  y  verser,  une  fois 
le  panier  mis  à  sec  par  le  gain  du  solo. 

Lorsque  celui  qui  a  entrepris  le  solo  le  perd,  le  nombre 
de  fiches  qu'il  doit  payer  à  chacun  des  trois  autres 
joueurs  dépend  du  nombre  des  levées  qu'il  a  faites  : 
a-t-il  fait  quatre  levées,  c'est-à-dire  une  de  moins  que  le 
nombre  voulu,  il  paie  à  chacun  une  fiche;  n'a-t-il  fait 
que  trois  levées  ,  il  paie  deux  fiches ,  et  ainsi  de  suite , 
en  ajoutant  une  fiche  de  plus  par  chaque  levée  en  moins. 
Il  est ,  en  outre,  tenu  de  mettre  au  panier  autant  de  fiches 
qu'il  en  contient  déjà ,  plus  six. 

Lorsqu'il  y  a  proposition  acceptée  ,  les  associés  re- 
çoivent chacun  trois  fiches  (qui  sont  payées  par  leurs  ad- 
versaires), lorsqu'ils  ne  font  que  les  huit  levées  exigées  ; 
chaque  levée  en  sus,  jusqu'à  la  douzième  inclusivement, 
se  paie  une  fiche  de  plus  pour  chacun;  quant  au  chelem, 
il  se  paie  seize  fiches  par  tête. 

L'association  succombe  si  elle  ne  fait  pas  les  huit 
levées  exigées  ,  et  chacun  des  associés  paie  alors  à  l'un 
des  adversaires  quatre  fiches  ,  si  l'association  a  obtenu 
sept  levées;  cinq  fiches,  si  elle  n'en  a  fait  que  six,  et  ainsi 
de  suite,  en  ajoutant  unefiche  par  chaque  levée  en  moins. 
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Lorsque  le  jeu  s'engage  sur  une  proposition  acceptée  , 
cela  n'affecte  en  rien  Tétai  du  panier  des  mises  ,  qui  n  a 
rien  à  gagner  ni  à  perdre,  quel  que  soit  le  résultat. 

Avant  la  première  donne ,  les  quatre  joueurs  fixent 
le  prix  de  la  fiche  ,  puis  ,  pour  obvier  à  l'éventualité 
d'un  accroissement  trop  considérable  du  panier  des 
mises  ,  ils  conviennent  aussi  que,  dès  qu'il  aura  atteint 
un  minimum  de  tant  de  fiches  (vingt-deux,  par  exemple), 
quiconque  perdra  un  solo  n'y  versera  pas  immédiate- 
ment sa  dette  (  appelée  remise  ).  Il  en  sera  tenu  note 
écrite,  et  cette  remise  sera  réservée  pour  servir  de  mise 
de  fonds  au  solo  suivant.  Si  plusieurs  solos  échouent 
avant  qu'il  en  soit  gagné  un,  l'on  inscrira  les  diffé- 
rentes pertes  ,  pour  les  mettre  successivement  au  pa- 
nier, en  commençant  par  la  plus  forte,  à  mesure  que 
des  solos  auront  réussi. 

Arrivé  au  minimum  de  fiches  que  l'on  a  fixé  ,  le  panier 
ne  demeure  pas  stationnaire  :  il  s'enrichit  de  quatre  fiches 
à  chaque  passe,  jusqu'à  ce  que  l'on  gagne  un  solo;  car 
les  passes  sont  toujours  affectées  à  la  mise  qui  se  joue  , 
sans  jamais  être  réservées  pour  des  solos  ultérieurs. 

La  durée  de  la  partie  n'est  pas  déterminée  d'avance. 
Si.un  des  joueurs  désire  qu'elle  finisse  bientôt,  il  n  a  qu'à 
dire ,  au  moment  où  l'on  vient  de  gagner  un  solo  qui 
vide  le  panier  :  ce  Le  prochain  solo  sera  le  dernier.  )) 

Cette  déclaration  assigne  à  la  partie  un  terme 
plus  ou  moins  prochain  et  fait  tomber  les  conven- 
tions restrictives  de  l'accroissement  illimité  du  pa- 
nier. Plus  de  minimum,  à  ce  dernier  solo  ;  en  perd-on 
un  lorsqu'il  y  a  vingt-quatre  fiches  au  panier  ,  on  en 
ajoute  immédiatement  trente,  qui  le  portent  à  cinquante- 
quatre  ;  un  second  solo  échoue-t-il  dans  cet  état  de 
choses  ,  le  perdant  \erse  immédiatement  soixante  fiches 
au  panier,  ce  qui  en  élève  le  contenu  à  cent-quatorze. 
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L  accroissement  du  panier  des  mises  peut  dune  être 
irès-rapide,  eî  c'est  là  ce  qui  a  donné  naissance  aux  con- 
ventions relatives  au  minimum. 

Telles  sont ,  h  notre  avis  ,  les  règles  les  plus  ration- 
nelles du  jeu. 

Il  s'est  introduit  dans  quelques  localités,  dans  certains 
cercles,  des  usages  qu'il  serait ,  nous  semble-t-il ,  assez 
diôîcile  de  justifier. 

Nous  citerons  ,  entr'autres  ,  celui  qui  consiste  dans  un 
versement  très-considérable  fait,  par  chaque  joueur  ,  au 
panier  des  mises,  dès  le  début  de  la  partie,  afm  que  qui- 
conque gagne  un  solo  ou  une  proposition ,  puise  dans  ce 
panier  une  somme  fixe  affectée  d'avance  à  l'un  ou  l'autre 
coup.  Dans  ce  système,  tous  les  solos  ont  la  même  im- 
portance ,  ce  qui  est  contraire  à  l'esprit  du  jeu,  tandis 
que,  dans  le  nôtre,  Tenjeu  du  solo,  qui  peut  n'être  que  de 
huit  fiches,  varie  à  l'infini  et  s'élève  quelquefois  très-haut. 

Nous  arrivons  aux  fautes  et  à  leur  répression. 

Il  y  a  mal-donne,  et  le  même  joueur  remêle,  après  avoir 
versé  au  panier  une  amende  de  quatre  fiches  : 

1^.  Quand  il  montre  ou  qu'il  regarde  la  carte  de  des- 
sous, avant  d'avoir  distribué  toutes  les  autres  ; 

Quand  on  s  aperçoit  d'une  erreur  dans  la  distribu- 
tion, soit  pendant  la  donne,  soit  à  la  fin  ,  soit  avant  que 
la  première  levée  ait  été  quittée  ; 

3^.  Quand  il  jette  la  retourne  sur  ses  autres  cartes  sans 
la  retourner  ; 

4^  Quand  il  retourne  une  carte  en  donnant  ; 

5'^.  Quanl  un  joueur  reçoit  deux  cartes  a  la  fois  et  que 
le  suivant  a  été  servi  avant  la  rectification  de  l'erreur. 

Il  y  a  mal-donne,  et  le  même  joueur  remêle,  sans 
amende,  lorsque,  pendant  la  distribution,  on  trouve  dans 
le  jeu  une  carte  retournée,  fût-ce  même  la  dernière. 

m 
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Il  est  interdit  aux  joueurs  de  relever  leurs  caries  avant 
que  la  retourne  soit  connue;  l'infraction  à  cette  règle, 
passible  d'une  amende  de  quatre  fiches,  qui  sont  versées 
immédiatement  au  panier,  nécessite  une  nouvelle  donne. 

Si  celui  qui  distribue  les  cartes  en  retourne  une  par  la 
faute  d'un  autre  joueur,  celui-ci  paie  sur-le-champ  une 
amende  de  quatre  fiches,  et  il  y  a  nouvelle  donne. 

La  main  ne  passe  jamais ,  parce  que  celui  qui  est  pre- 
mier a  jouer  ne  peut  pas  être  victime  d'une  erreur  com- 
mise par  celui  qui  donne. 

Avant  Tentame  du  coup  ,  chacun  doit  s'assurer  s'il  a 
reçu  treize  cartes.  Quiconque,  une  fois  la  première  levée 
quittée ,  sera  reconnu  avoir  joué  avec  plus  ou  avec 
moins  de  treize  cartes  ,  sera  passible  d'une  amende  équi- 
valant à  la  moitié  de  ce  que  contiendra  le  panier.  En 
outre  ,  si  chacun  des  autres  avait  bien  ses  treize  cartes  , 
le  coup  sera  maintenu,  et  la  dernière  levée  appartiendra, 
de  plein  droit ,  au  parti  adverse  du  joueur  fautif.  Enfin  , 
si  celui-ci  renonce  ,  tandis  qu'il  ne  l'aurait  pas  fait  avec 
son  jeu  complet ,  il  est  puni  comme  pour  une  renonce. 

La  pénalité  et  les  conséquences  sont  les  mêmes  lors- 
qu'un joueur  se  trouve  avoir  une  carte  de  plus  que  les 
autres,  pour  avoir  négligé  de  fournir  sur  une  levée. 

Mais  si ,  après  que  la  première  levée  est  quittée  ,  on 
s'aperçoit  que  deux  des  champions  ont  joué  l'un  avec 
plus  ,  et  l'autre  avec  moins  de  treize  cartes  ,  le  coup  est 
nul ,  et  ils  encourent  chacun  une  amende  équivalant  à 
la  moitié  du  panier. 

Toute  parole,  tout  geste ,  tout  signe  ayant  pour  but  de 
faire  continuer  la  couleur  ou  d'en  faire  changer,  de  faire 
jouer  atout,  de  rappeler  des  cartes  passées,  de  signaler 
une  carte-maîtresse  ,  d'indiquer  que  l'on  a  bon  jeu  eu 
mauvais  jeu  sont  passibles  d'une  amende  équivalant  au 
quart  du  contpuu  du  panier. 
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Un  de  nos  adversaires  a-t-il  renoncé  ou  coupé ,  soit 
ayant  de  la  couleur  jouée  ,  soit  pour  avoir  laissé  tomber 
une  ou  plusieurs  cartes,  ou  bien  une  de  ses  cartes  a-t-elle 
été  trouvée  cinquième  dans  une  levée  d'une  autre  cou- 
leur, il  y  a  renonce  ou  coupe  à  faux.  Dans  les  deux  pre- 
miers cas,  nous  en  fesons  l'observation,  et  l'on  continue 
le  coup  ;  car ,  dès  que  la  levée  de  conviction  est  quittée  , 
toute  réclamation  ,  du  chef  de  renonce,  ne  peut  plus  être 
vérifiée  qu'à  la  fin  du  coup  ;  c'est  seulement  alors  que 
l'on  se  reporte  à  cette  levée  pour  s'assurer  du  fait. 

La  renonce  est  une  faute  en  partie  personnelle ,  en 
partie  solidaire,  quand  il  se  joue  un  solo  lorsqu'elle  a  lieu: 
dans  ce  cas ,  elle  est  passible  d'une  amende  équivalant 
au  contenu  du  panier,  supportée  exclusivement  par 
le  joueur  fautif  ;  elle  entraîne  ,  en  outre ,  la  perte  de 
trois  levées  au  profit  du  parti  adverse,  et  elle  empêche 
de  gagner  le  coup  ,  conservàt-on  encore  assez  de  levées 
pour  cela. 

La  renonce,  si  elle  a  lieu  lorsque  le  jeu  est  engagé  sur 
une  proposition  acceptée,  devient  une  faute  solidaire 
entre  les  associés.  Dans  ce  cas,  non  passible  de  l'amende, 
elle  est  punie  de  la  perte  de  trois  levées  au  profit  du 
parti  adverse,  et  elle  empêche  de  gagner,  le  parti  fautif 
conservât-il  encore  assez  de  levées  pour  cela. 

S'il  y  a  plusieurs  renonces  du  même  parti ,  chacune 
d'elles  est  punie  de  la  manière  que  nous  venons  d'indi- 
quer ,  et  si  ces  punitions  enlèvent  au  parti  délinquant 
toutes  ses  levées ,  les  adversaires  sont  censés  avoir  fait  le 
chelem  et  sont  payés  en  conséquence. 

S'il  y  a  renonces  réciproques  des  deux  partis,  même 
en  nombre  inégal ,  le  coup  est  nul,  et  Ton  remêle. 

Si  le  parti  qui  a  renoncé  fait  le  chelem  ,  il  ne  peut  se 
le  faire'payer. 
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Il  est  rigoureusement  interdit  de  confondre  soit  les 
levées,  soit  leur  ordre  successif,  sous  peine  d'une 
amende  égale  à  celle  qui  est  comminée  contre  la  renonce, 
si  cela  rend  impossible  une  vérification  réclamée. 

Quiconque  forme  le  tableau ,  sans  que  la  demande  en 
ait  été  faite  par  un  joueur  qui  n'a  pas  encore  servi  ,  est 
passible  d  une  amende  de  quatre  fiches. 

Toutes  les  fois  que  la  faute  pour  laquelle  une  amende 
est  comminée  n'exige  pas  que  l'on  remêle  ,  l'amende 
n'est  versée  au  panier  que  pour  le  coup  suivant ,  et  elle 
est  soumise  aux  conventions  relatives  au  minimum. 

Comme  la  renonce  ,  les  autres  fautes  sont  soli- 
daires ,  quand  il  y  a  association  résultant  d'une  propo- 
sition acceptée;  mais  non  lorsqu'il  se  joue  un  solo. 

Toute  carte  jouée  soit  hors  de  tour,  soit  prématurément, 
c'est-à-dire  avant  que  tous  les  joueurs  aient  parlé ,  est 
maintenue ,  si  le  parti  adverse  l'exige.  Exemple  :  le 
joueur  qui  est  en  main  fait  une  proposition,  celui  qui 
suit  l'accepte ,  et  le  premier,  croyant  le  jeu  engagé,  lance 
l'as  d'atout,  sans  attendre  que  les  deux  autres  aient  parlé. 
Si  Tun  de  ces  derniers  joue  le  solo  ,  il  a  le  droit  d'exiger 
que  l'as  d'atout  soit  maintenu. 

Chacun  peut  voir  la  dernière  levée  et  Tavant-dernière, 
et  même  exiger  que  Ton  n'entame  pas  la  suivante  avant 
qu'il  ait  usé  de  ce  droit.  ]\lais  il  sutiit  que  l'on  ait  laissé 
jouer  une  seule  carte  pour  que  ce  droit  ne  puisse  être 
revendiqué  que  lorsque  la  nouvelle  levée  est  complète, 
et,  alors,  elle  fait  partie  des  deux  que  l'on  peut  Toir. 

Toutes  celles  des  règles  du  whist  anglais  qui  sont  ap- 
plicables, en  tout  ou  en  partie  ,  au  whist  de  Gand,  ré- 
gissent, de  plein  droit,  ce  dernier  :  nous  nous  dispense- 
rons donc  de  les  reproduire. 


RÈGLES  Dl  BOSTON  DE  F01NT4INEBLEAI]. 


Le  boslon  se  joue  avec  deux  jeux  de  cartes  entiers.  Le 
tirage  des  places  s'y  fait  comme  au  whist  de  Gand ,  et 
chaque  joueur  conserve  jusqu'à  la  fin  celle  que  le  sort 
lui  a  assignée.  La  donne  appartient  à  celui  qui  a  tiré  la 
carte  la  plus  basse.  Chacun ,  à  son  tour  de  donne ,  après 
avoir  déposé  soixante  fiches  dans  le  panier,  le  place  à  sa 
droite  et  en  demeure  responsable  jusqu'à  la  fin  du  coup. 
On  distribue  les  cartes  par  la  droite,  soit  en  trois  groupes, 
dont  les  deux  premiers  de  quatre  cartes  et  le  troisième 
de  cinq;  soit  en  quatre  groupes,  dont  les  trois  premiers 
de  trois  cartes  et  le  dernier  de  quatre,  suivant  les  con- 
ventions faites  en  commençant  par  les  joueurs  ,  qui 
fixent ,  en  même  temps  ,  le  prix  de  la  fiche  et  le  nombre 
de  tours  dont  se  composera  la  partie. 

Il  n'y  a  pas  de  retourne  ;  la  couleur  dans  laquelle  le 
jeu  s'engage  devient  l'atout,  et  il  n'y  en  a  pas  lorsqu'on 
joue  une  misère  ou  un  picolo. 

Lorsqu'on  a  cartes  blanches  ,  on  le  déclare  avant  de 
jouer  et  l'on  reçoit  dix  fiches  de  chacun  des  autres  joueurs. 

La  parole  appartient,  à  tour  de  rôle,  aux  quatre  joueurs, 
en  commençant  par  celui  qui  est  en  main.  Il  suffit  de 
faire  ou  d'accepter  une  proposition  pour  être  endroit 
d'en  faire  une  autre  quand  revient  le  tour  de  parole  ,  si 
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la  précédente  est  effacée  ;  mais  dès  que  l'on  a  dit  je 
passe,  on  est  déchu  du  droit  de  proposition  et  réduit 
à  celui  d'accepter  ,  s'il  y  a  lieu  ,  h  son  tour  de  parole. 
Toute  proposition  nouvelle  exige  que  les  trois  autres 
joueurs  aient  encore  successivement  la  parole. 

Le  dernier  tour  fini ,  s'il  y  a  quelque  chose  au  panier , 
on  fait  un  ou  deux  tours  de  plus  pour  le  mettre  à  sec  ; 
cependant  il  suffit  qu'un  des  joueurs  ne  veuille  pas  con- 
tinuer et  demande  le  partage  de  ce  qu'il  y  a  et  de  ce  qui 
est  dû  au  panier,  pour  que  ce  partage  soit  de  rigueur. 

La  force  relative  des  couleurs  et  la  progression  des 
demandes  sont  établies  par  Tordre  dans  lequel  nous  les 
présentons  dans  le  tarif  des  paîmens. 

La  couleur  la  plus  faible  (le  pique)  est  placée  à  la 
gauche,  et  la  plus  forte  (le  cœur)  à  la  droite.  A  égalité 
de  proposition ,  le  trèfle  l'emporte  donc  sur  le  pique  ;  le 
carreau  sur  le  trèfle ,  et  le  cœur  sur  le  carreau. 

La  simple  proposition  exige  que  Ton  fasse  cinq  levées, 
si  personne  n'accepte  ;  si  elle  est  acceptée  ,  les  associés 
sont  tenus  de  faire  huit  levées. 

Si  l'on  fait  une  demande  de  six  levées  au  moins  ,  per- 
sonne ne  peut  plus  accepter. et  Ton  est  tenu  de  jouer  seul. 

La  demande  de  six  levées  ,  même  en  pique,  remporte 
sur  la  simple  proposition  en  cœur  ;  la  misère  sur  la  de- 
mande de  six  levées,  et  ainsi  de  suite. 

On  n'admet  plus  aujourd'hui  que  deux  catégories  de- 
misères  ,  au  lieu  de  quatre  :  les  misères  simples  et  les. 
misères  forcées. 

La  petite  misère  simple  suffit  pour  enlever  l'indépen- 
dance en  pique  ou  en  trèfle ,  mais  il  faut  la  petite  misère 
forcée  pour  l'emporter  sur  Tindépendance  en  carreau  ou 
en  cœur.  Il  en  est  respectivement  de  même  du  picolo  et 
de  la  grande  misère. 
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Lors  même  que  Ton  n'y  est  pas  contraint  par  une  pro- 
position, on  est  toujours  libre  de  jouer  la  misère  forcée, 
le  picolo  forcé  ,  pour  recevoir  une  somme  plus  forte ,  en 
cas  de  réussite.  Mais  il  faut  l'annoncer  expressément 
avant  qu'une  seule  carte  ait  été  jouée  ;  car  le  silence  ,  à 
cet  égard ,  s'interprète,  de  plein  droit,  dans  le  sens  de  la 
misère  simple,  du  picolo  simple. 

Lorsqu'il  se  joue  une  misère  avec  écart  (petite  mi- 
sère), chacun  écarte,  avant  l'entame  du  coup,  telle  carte 
qu'il  lui  plaît,  mais  sans  pouvoir  la  montrer.  Le  deman- 
deur gagne  si  ses  adversaires  ne  parviennent  pas  à  lui 
faire  faire  une  seule  levée. 

Le  picolo  se  joue  sans  écart  et  se  gagne  par  une  seule 
levée.  On  le  perd  si  l'on  n'en  fait  pas  du  tout  ou  si  l'on 
en  fait  plus  d'une. 

La  misère  sans  écart  (grande  misère)  ne  diffère  de 
l'autre  qu'en  ce  qu'il  n'y  a  pas  d'écart. 

La  misère  des  quatre  as  se  fait  également  sans  écart , 
mais  elle  donne  le  droit  de  renoncer  jusqu'à  la  dixième 
levée  inclusivement. 

Celui  qui  joue  une  misère  sur  table  met  son  jeu  à  dé- 
couvert sur  le  tapis.  S'il  s'agit  d'une  i)etile  misère,  cela 
ne  se  fait  qu'après  que  chacun  a  écarté. 

Les  irrégularités  qui  constituent  la  mal-donne  sont  les 
mêmes  qu'au  whist  de  Gand  ;  celles  qui  sont  passibles 
d'une  amende  de  quatre  fiches  ,  à  ce  dernier  jeu  ,  sont 
frappées ,  au  boston ,  d'une  amende  de  trente  fiches. 

Toute  proposition  inférieure  à  une  autre  déjà  faite  est 
interdite.  Demande-t-on  ,  par  exemple ,  six  levées  en 
trèfle  après  qu'un  autre  en  a  demandé  six  en  carreau  ou 
en  cœur,  on  est  censé  en  avoir  demandé  sept  en  trèfle  , 
et  on  est  tenu  de  les  jouer ,  si  l'on  ne  se  trouve  dégagé 
par  une  proposition  ultérieure. 


N'importe  quel  coup  se  joue  :  simple  proposition ,  ac- 
ceptée ou  non ,  indépendance ,  misère ,  etc. ,  s'il  réussit , 
l'on  gagne  le  contenu  du  panier.  En  cas  d'association  , 
on  partage  par  moitié  ,  tout  comme  on  ferait  la  remise 
par  moitié,  si  on  perdait. 

Le  gagnant  qui  ne  prend  pas  ce  qui  se  trouve  au  pa- 
nier, avant  la  fin  de  la  donne  suivante,  est  déchu  de 
son  droit ,  et  le  panier  hérite  des  fiches  que  cette  omis- 
sion y  a  laissées  ;  ces  fiches  se  cumulent  de  droit  avec 
l'enjeu  du  coup  qui  s'ouvre. 

Le  droit  de  réclamer  le  paîment  du  coup  précédent  est 
également  prescrit  à  la  fin  de  la  donne. 

Si  personne  ne  fait  de  proposition  ,  le  coup  ne  se  joue 
pas,  et  la  main  passe.  Le  panier  ne  s'enrichit  que  des 
soixante  fiches  qu'y  verse  celui  qui  va  donner  ,  la  passe 
n'exigeant  aucune  mise  de  la  part  des  autres. 

La  perte  d'un  coup  quelconque  emporte  l'obligation  de 
faire  au  panier  une  remise  d'autant  de  fiches  qu'il  en 
contient  déjà.  Toutefois  ,  dès  qu'il  en  contient  plus  de 
soixante  ,  cette  remise  ne  s'eff*ectue  pas  sur-le-champ  : 
on  procède  alors  comme  on  le  fait  au  whist  de  Gand 
lorsque  le  minimum  est  atteint. 

On  fait  une  proposition  en  trèfle  ;  elle  est  acceptée  ; 
les  associés  portent  entre  eux  les  quatre  honneurs  ;  ils 
ne  font  que  six  levées.  Le  tarif  dit  :  8  levées  en  trèfle  ,  à 
deux,  12  fiches;  deux  levées  en  moins  6  ;  quatre  hon- 
neurs, équivalant  à  quatre  levées,  12  ;  en  tout  30  fiches, 
que  chaque  perdant  paie  à  un  de  ses  adversaires. 

On  joue  une  indépendance  en  carreau ,  ayant  trois 
honneurs  en  main  ;  on  fait  sept  levées.  Le  tarif  dit  :  six 
levées  en  carreau  32  fiches;  une  levée  en  sus  8;  trois 
honneurs,  équivalant  k  2  levées,  16;  en  tout  56  fiches 
que  Ton  rerolt  do  rîiarun  des  trois  perdants. 


Boston  de  Fontainebleau. 

TARIF. 

Les  4  honneurs  se  paient  comme  A  levées; 
trois  honneurs,  comme  deux  levées. 
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Cinq  levées  seul,  ou  huit  levées  à  deux. 
Chaque  levée  en  sus  

Six  levées  ou  indépendance  

Chaque  levée  en  sus  

Misère  avec  écart  40 

Misère  avec  écart,  forcée.    .    .  .72 

Sept  levées   

Chaque  levée  en  sus  

Picolo  60 

Picolo  forcé  108 

Huit  levées  

Chaque  levée  en  sus  

Misère  sans  écart  80 

Misère  sans  écart ,  forcée.    .    .    .  144 

Neuf  levées  

Chaque  levée  en  sus  

Misère  des  quatre  as  .  .  .  .  .100 
Misère  des  quatre  as,  forcée  .    .  180 

Dix  levées  

Chaque  levée  en  sus  

Misère  sur  table,  avec  écart .  .  .120 
Misère  sur  table,  avec  écart,  forcée.  216 

Onze  levées  

Chaque  levée  en  sus.  ...... 

Misère  sur  table,  sans  écart  .  .  .  140 
Misère  sur  table,  sans  écart,  forcée.  252 

Douze  levées  

Chaque  levée  en  sus  

Boston  seul  (treize  levées)  

Boston  seul  sur  table  

Le  chelem  se  paie,  en  sus  du  coup  entier 


RÈGLES  DU  BOSTON  RUSSE. 


Les  règles  du  boslon  de  Fontainebleau  sont  applica- 
bles au  boston  russe ,  moyennant  les  simples  modifica- 
tions suivantes  : 

Cest  le  carreau  qui  est  la  couleur  de  préférence, 
comme  on  le  verra  par  le  tarif  ; 

Les  demandes  de  six  ,  de  sept  et  môme  de  huit  levées 
n'excluent  pas  Facceptation  ;  elles  exigent  seulement  que 
les  associés  fassent  respectivement  dix,  onze,  douze 
levées ,  c'est-à-dire  quatre  de  plus  que  la  proposition  ; 

Le  tarif  est  différent  :  d'abord  il  est  plus  élevé  et  en- 
suite, si  l'on  fait  huit  levées  à  deux ,  elles  ne  se  liquident 
pas  au  taux  de  cinq  levées  faites  par  un  seul  ; 

Enfin,  les  joueurs  désireux  de  couper  court  aux  dis- 
cussions qu'entraînent  fréquemment  les  deux  catégories 
admises  au  boston  de  Fontainebleau  ,  pour  la  misère  et 
lepicolo,  n'en  admettent  qu'une  seule  catégorie  ayant 
le  même  rang  que  la  misère  et  le  picolo  forcés. 

Toutes  les  règles  du  whist  de  Gand  et  du  whist  an- 
glais, applicables  en  tout  ou  en  partie  au  boston,  le  régis- 
sent ,  de  plein  droit,  en  ce  qui  n'est  pas  contraire  à  ses 
règles  particulières.  Il  en  est  de  même  des  pénalités  , 
notamment  de  la  renonce. 

Gela  s'applique  également  au  boston  de  Fontainebleau, 
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Tarif  du  Boston  Russe. 

Les  i  honneurs  se  paient  comme  A  levées  ; 
trois  honneurs,  comme  deux  levées. 

TRÈFLE. 

COEUR. 

CARREAU. 
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V0CABIJL4IRE 

iies  leà^'ines  usités  au 


whist. 


Adversaires.  Nom  donné  par  les  deux  associés  aux 

deux  champions  qui  jouent  contre  eux. 
Affranchir.  Ce  terme  a  deux  signitlcations  : 
Faire  tomber ,  en  jouant  d'une  couleur  dans  laquelle 

on  n'est  pas  maître  ,  les  cartes  supérieures  à  celles  que 

Ton  en  conserve  dans  la  main  ,  c'est  alfranchir  cette 

couleur. 

Jouer  les  cartes  maîtresses  d'une  couleur ,  afin  de  ne 
pas  entraver  les  suivantes  ,  c'est  affranchir  cette  couleur. 

Appeler.  Voir  :  Chanter. 

Appeler  une  carte.  Voir  :  Commander  une  carte. 

AssAiLLANS.  Ce  sont  les  adversaires  de  Y  homme  de  bois. 

Assurer.  Assurer  une  couleur,  c'est  faire  tomber  les 
atouts,  afin  que  les  adversaires  ne  puissent  pas  la  couper; 
c'est  faire  tomber,  en  outre,  les  cartes  maîtresses  de  cette 
couleur,  quand  on  ne  les  a  pas,  ou  enfin  une  carte  quel- 
conque qui  empêcherait  de  la  faire  passer  tout  entière. 

Atout.  Nom  donné  à  la  couleur  dont  il  retourne  ,  la- 
quelle l'emporte  sur  tomes  les  autres. 

Atout  de  situation.  Jouer  l'atout  immédiatement  infé- 
rieur à  un  honneur  que  l'adversaire  de  gauche  a  re 
tourné  s'appelle  faire  C atout  de  situation. 

Battre  les  cartes.  C'est  les  mêler  avant  de  les  pré- 
senter à  couper. 

Carte  de  rentrée.  As  ou  autre  carte  franche,  à  l'aide 
de  laquelle  on  peut  reprendre  la  main. 

Carte  fausse.  On  appelle  carte  fausse  ou  simplement 
fausse  une  carte  sans  valeur  ,  dont  on  se  défait  quand  on 
a  occasion  de  renoncer  et  plus  d'intérêt  à  renoncer  qu'à 
couper. 
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Carte  franche.  \  uir  :  Carte-roi. 

Carte  maîtresse.  Voir  :  Idem. 

Carte-roi.  Une  carte  quelconque  devient,  carte-roi 
{carte  franche ,  carte  maîtresse )  lorsqu'elle  se  trouve, 
dans  sa  couleur,  la  plus  haute  qui  reste  encore  au  jeu. 

Carte  tirée.  Se  dit  d'une  carte  qu'un  joueur  a  entière- 
ment détachée  de  son  jeu  sans  cependant  l'avoir  laissé  voir. 

Cartes  a  voir.  Se  dit  de  celles  des  levées  quittées  que 
les  joueurs  ont  le  droit  de  voir. 

Cartes  équivoques.  On  appelle  le  neuf  et  le  dix  des 
cartes  équivoques  ,  parce  que  tantôt  elles  sont  des  invites 
et  tantôt  elles  n'en  sont  pas. 

Chanter,  ou  appeler.  Lorsqu'on  n'a  plus  que  deux 
l)oints  à  marrpier  pour  gagner  la  partie,  et  que  l'on  a 
deux  honneurs  dans  son  jeu  ,  on  peut  dire  :  Je  chante 
ou  Rappelle.  Si  le  partenaire  a  un  honneur  ou  les  deux 
autres ,  on  gagne  la  partie  sans  jouer  le  coup. 

Chelem.  C'est  le  nom  que  l'on  donne  à  la  totalité  des 
treize  levées  d'un  coup  faites  par  un  môme  parti. 

Commander  ou  appeler.  Lorsque,  par  suite  d'une  pu- 
nition, uue  carte  est  étalée  ,  les  adversaires  ont  le  droit 
de  la  faire  jouer,  ou  d'en  faire  jouer  une  autre.  C'est  ce 
qui  s'appelle  commander  ou  appeler  une  carte. 

Communication.  Basse  carte  destinée  à  rentrer  dans 
une  couleur  affranchie  du  partenaire. 

Consolation.  Voir  :  Fiches  de  consolation. 

Contre-invite.  Le  joueur  dernier  en  main ,  rendant 
l'invite  de  son  adversaire  de  gauche,  fait  la  contre-invite. 

Couleur.  On  appelle  couleur  d'un  joueur  celle  dans 
laquelle  il  a  invité  ou  révélé  de  la  force. 

Coup.  On  appelle  coup  l'ensemble  des  treize  levées 
qui  résultent  de  chaque  donne. 

Coupe.  On  appelle  coupe  les  cartes  que  l'on  détache  du 
jeu  en  coupant.  On  donne  aussi  le  nom  de  coupe  à  l'ac- 
tion de  couper. 

Couper.  C'est  partager  en  deux  parties  ,  égales  ou  iné- 
gales ,  le  jeu  que  nous  présente  notre  adversaire  de 
gauche  au  moment  oii  il  va  donner. 

Couper  se  dit  aussi  de  l'action  de  mettre  de  l'atout  sur 
des  cartes  d'une  autre  couleur. 

Couper  a  faux.  C'est  mettre  de  l'atout,  ayant  en  main 
de  la  couleur  jouée. 

Défausser  (se).  C'est  se  défaire  d'une  mauvaise  carte, 
lorsqu'on  a  occasion  de  renoncer. 

27 
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Défendeur.  Partenaire  de  Yfiomme  de  bois. 

Dégarder  (se).  L'as  d'une  couleur  étant  encore  au  jeu, 
en  avons-nous  le  roi  second  et  renonçons-nous  de  la 
carte  qui  l'accompagne,  nous  nous  dégardons ,  c'esi-h- 
dire  que,  si  l'on  joue  ensuite  l'as,  nous  sommes  forcé 
de  fournir  le  roi,  lequel  serait,  au  contraire,  resté  maître 
dans  la  couleur  si  nous  avions  conservé  la  carte  qui  l'ac- 
compagnait, pour  la  donner  sur  l'as.  Il  en  est  de  même 
de  la  dame  troisième  :  nous  nous  dégardons  en  renon- 
çant d'une  des  cartes  qui  l'accompagnent ,  puisque  ,  si 
l'on  joue  ensuite  le  roi  et  l'as  de  cette  couleur  ,  nous 
sommes  obligé  de  fournir  la  dame  au  second  tour. 

Dernier  a  jouer.  Voir  :  Premier  a  jouer. 

Dernier  en  main.  Voir  :  Idem. 

Deux  hommes  de  bois  (les).  Voir  :  Whist  a  deux. 

Deux  morts  (les).  Voir  :  Idem. 

Deuxième  a  jouer.  Voir:  Premier  a  jouer. 

Deuxième  en  main.  Voir  :  Idem. 

Devoir.  Faire  le  devoir,  c'est  faire  six  des  treize  levées 
dont  se  compose  un  coup. 

Donne.  On  dit  du  joueur  k  qui  c'est  le  tour  de  distri- 
buer les  cartes  qu'il  a  la  donne. 

Donner.  C'est  le  fait  de  distribuer  les  cartes  entre  les 
quatre  joueurs,  au  commencement  de  chaque  coup. 

Enfilade.  Nom  donné  à  une  partie  particulière,  qui  se 
distingue  des  autres  en  ce  que  Ton  reporte  sur  la  partie 
suivante  les  points  que  l'on  fait  au-delà  de  ceux  dont  on 
a  besoin  pour  finir  celle  qui  est  en  cours. 

Entame.  Jouer  le  premier  d'un  coup  s'appelle  entamer. 
Jouer  le  premier  d'une  couleur  s'appelle  aussi  Yentamer 
ou  y  ouvrir.  ^ 

ÉTALER.  Étaler  une  carte,  c'est  la  mettre  à  découvert 
sur  le  tapis  par  suite  d'une  punition  encourue. 

Faire  une  carte.  Signifie  faire  la  levée  en  plaçant  cette 
carte. 

Fausse.  Voir  :  Carte  fausse. 

Favorite.  On  appelle  favorite  la  couleur  dont  il  re- 
tourne au  premier  coup  du  robre,  quand  on  est  convenu 
de  jouer  la  favorite. 

Fiches  de  consolation.  Ce  sont  les  fiches  qui  se  paient 
spécialement  pour  le  gain  du  robre. 

Finasser.  Expression  dont  on  se  sert  dans  quelques 
cercles  pour  dire  :  faire  fimpasse. 

Finesse.  Voir  :  Impasse. 
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Flix.  Être  à  flux,  c'est  n'avoir  plus  que  des  caries 
d'une  même  couleur. 

Forcer.  C'est  fournir  ,  de  la  couleur  jouée ,  une  carte 
plus  forte  que  celle  ou  celles  qui  sont  déjà  sur  le  tapis. 

Jouer  d'une  couleur  dont  un  des  trois  autres  joueurs 
n'a  pas  ,  pour  l'obliger  à  couper  ,  s'il  veut  faire  la  levée, 
s'appelle  aussi  le  forcer. 

Fournir.  C'est  mettre  une  carte  de  la  couleur  jouée. 

Galerie.  On  donne  le  nom  de  galerie  aux  personnes  , 
intéressées  ou  non  à  la  partie  ,  qui  entourent  une  table 
de  wlîist. 

Gardé  (être).  Avons-nous  le  roi  second  d'une  cou- 
leur, nous  y  sommes  gardé ,  c'esl-à-dire  que  ,  si  l'on  en 
joue  l'as,  nous  y  devenons  maître  par  notre  roi,  après 
en  avoir  fourni*^ notre  autre  carte.  Avons-nous  la  dame 
troisième,  nous  sommes  également  gardé,  puisque,  si 
l'on  joue  successivement  le  roi  et  l'as ,  nous  restons 
maître  par  la  dame ,  après  avoir  fourni  nos  deux  autres 
cartes. 

Homme  de  bois.  Voir  :  Whist  a  trois. 

Honneurs.  On  appelle  lionneiirs  l'as,  le  roi ,  la  dame 
et  le  valet  d'atout. 

Quelquefois  aussi  on  applique  improprement  cette  ex- 
pression à  une  des  quatre  cartes  majeures  d'une  couleur 
quelconque. 

Impasse.  Avoir  en  main  la  carte-roi  de  la  couleur 
jouée  et  prendre  d'une  moins  haute ,  lorsqu'on  n'est 
pas  dernier  à  jouer,  c'est  faire  Vimpasse. 

Inconnue.  Une  carte  non  franche,  jouée  par  notre  ad- 
versaire de  droite,  est  Yinconnue  pour  nous,  quand  nous 
ignorons  si  c'est  son  partenaire  ou  le  nôtre  qui  porte  la 
carte-roi  de  cette  couleur. 

Intermittence.  On  appelle  intermittence  deux  cartes 
d'une  même  couleur  qui  ne  se  suivent  pas  immédiate- 
ment ,  mais  entre  lesquelles  il  n'y  en  a  qu'une.  Ainsi 
la  dame  et  le  dix,  le  huit  et  le  six  sont  des  intermittences 
ou  tenaces. 

Invite.  C'est  la  carte  que  nous  jouons  pour  indiquer  à 
notre  partenaire  que  nous  désirons  qu'il  revienne  dans 
cette  couleur. 

Jeu  caché.  Se  dit  d'une  manière  de  jouer  contraire 
aux  principes  et  destinée  à  induire  les  adversaires  dans 
l'erreur. 

Jeu  dissimulé.  Voir  :  Jeu  caché. 


Jeu  dattente.  Voir  :  Intermittence. 

Jeu  de  position.  Voir  :  Idem. 

Jeu  de  voir-venir.  Voir  :  Idem. 

Jeu  faux.  Un  jeu  est  faux  lorsqu'il  contient  plus  ou 
moins  de  52  cartes ,  ou  des  cartes  doubles  ,  ou  des 
cartes  bisautées. 

Jouer  en  dessous.  C'est  faire  la  contre-invite  par  une 
basse  carte ,  en  conservant  en  main  la  carte-roi  de  la 
couleur. 

Jouer  pour  des  points.  Veut  dire  jouer  d'après  la  si- 
tuation de  la  marque  et  des  levées  déjà  faites. 

Lâcher.  Sommes-nous  dernier  à  jouer,  et  ne  prenons- 
nous  pas ,  bien  que  nous  ayons  en  main  de  quoi  le  faire , 
nous  lâcfions  la  levée. 

Levée.  C'est  la  réunion  des  quatre  cartes  fournies  suc- 
cessivement par  les  joueurs  en  un  tour. 

On  donne  aussi  le  nom  de  levée  ou  trick  à  la  septième 
levée  faite  par  un  parti. 

Long  atout.  On  appelle  ainsi  le  dernier  ou  les  derniers 
atouts  dans  une  seule  main,  tous  les  autres  étant  tombés. 

Main.  Celui  qui  donne  a  la  main.  Celui  qui  est  pre- 
mier à  jouer  est  en  main. 

La  main  passe  signifie  que  Ion  perd  sa  donne. 

Mal-donne.  Erreur  dans  la  distribution  des  cartes. 

Manche.  Voir  :  Partie. 

Mort.  Voir  :  Whist  a  trois. 

Navette.  Deux  partenaires  se  fournissent-ils  mutuelle- 
ment l'occasion  de  couper  ,  en  jouant  chacun  d\me 
couleur  dont  l'autre  n'a  pas,  ils  font  la  navette. 

Ouvrir.  Ouvrir  une  couleur,  c'est  en  jouer  le  pre- 
mier, Ventanier, 

Partenaires.  Nom  que  l'on  donne  aux  deux  joueurs 
associés  par  le  tirage  au  sort. 

Parti.  Les  deux  joueurs  associés  forment  un  parti  : 
leurs  deux  adversaires  lautre  parti. 

Partie.  La  partie  se  compose  d'un  nombre  de  points 
déterminé  par  les  quatre  premiers  joueurs,  au  moment 
de  la  formation  de  la  table  de  ^vllist. 

Partie  a  suivre.  Voir  :  Enfilade. 

Partie  a  tourner.  Voir:  Tourner  (partie  à). 

Passer.  Se  dit  d'une  carte  qui,  sans  être  franche, 
fait  cependant  la  levée. 

Phaser.  Signifie  changer  le  jeu  de  cartes  avec  le- 
quel un  parti  donne  depuis  le  commencement  du  robre , 
contre  le  jeu  avec  lequel  donne  l'autre  parti. 
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PuE^JiER  A  JOUER.  Se  dit  du  joueur  qui  ,  étant  placé  à 
ia  gauche  de  celui  qui  donne,  doit  ouvrir  la  première 
levée  du  coup,  comme  aussi  du  joueur  qui,  le  coup  étant 
en  train,  vient  de  faire  une  levée  et  doit  conséquemment 
ouvrir  la  suivante. 

Par  la  môme  raison,  nous  sommes  deuxième  ,  troi- 
sième ou  dernier  à  jouer,  selon  que  nous  sommes  appelé 
à  jouer  le  deuxième  ,  le  troisième  ou  le  quatrième  du 
tour. 

Premier  en  main.  Voir  :  Premier  a  jouer. 

Puits.  Être  au  puits  signifie  n'avoir  plus  besoin  que 
d'un  point  pour  gagner  la  partie. 

Quatrième.  La  quatrième  est  une  sé{iuence  de  quatre 
cartes  de  la  môme  couleur  qui  se  suivent  immédiate- 
ment. Elle  prend  le  nom  de  la  plus  haute  de  ces  cartes. 
Ainsi  une  quatrième  majeure  se  compose  de  Tas,  du  roi, 
de  la  dame  et  du  valet;  une  quatrième  à  la  dame,  de  la 
dame,  du  valet,  du  dix  et  du  neuf. 

Il  en  est  de  môme  des  quintes  et  des  tierces. 

Quinte.  La  (juinte  est  une  séquence  de  cinq  cartes  de 
la  môme  couleur  qui  se  suivent  immédiatement.  (  Voir  : 
quatrième.  ) 

Quittée.  Une  levée  est  quittée  lorsque  le  joueur  qui 
l'a  relevée  l'a  rangée  et  déposée  à  la  place  qu'elle  doit 
occuper  sur  le  tapis. 

Renonce.  Ne  pas  fournir  de  la  couleur  jouée  ,  que  l'on 
en  ait  ou  que  l'on  n'en  ait  pas  dans  la  main,  c'est 
l'ejwncer. 

Rentrée.  Carte  franche.  (Voir  :  Carte  de  rentrée.) 

Répondre  a  l'invite.  C'est  rendre  à  notre  partenaire 
la  couleur  dans  laquelle  il  a  fait  une  invite. 

Retourne.  On  appelle  retourne  la  dernière  carte  du 
jeu,  celle  que  le  joueur  qui  a  la  main  retourne  en  finis- 
sant de  donner  et  qui  détermine  l'atout. 

Robre.  On  entend  par  robre  une  partie  liée. 

Septième  levée.  Voir  :  Trick. 

Séquence.  On  donne  le  nom  de  séquence  à  une  série 
de  trois  cartes,  au  moins,  d'une  même  couleur  qui  se 
suivent  immédiatement.  (Voir  :  Quatrième.) 

Short-AVhist.  Voir  :  ^YHIST  en  cinq  points. 

SiNGLETON.  Lorsque,  sur  nos  treize  cartes,  nous  n'en 
avons  qu'une  seule  d'une  couleur,  cette  carte  unique 
s'appelle  singleton. 

Surcouper.  C'est  prendre  d'un  atout  plus  fort  que  celui 
ou  ceux  dont  les  joueurs  précédons  ont  déjà  coupé. 


Tableau.  Les  cartes  viennent-elles  à  se  mêler  sur  le 
lapis,  avant  qu'un  tour  soit  complet,  exiger  que  chaque 
joueur  replace  devant  lui  celle  qu'il  a  jouée,  c'est  de- 
mander le  tableau. 

Tenace.  Voir  :  Intermittence. 

Tenir  le  jeu.  C'est  être  dernier  en  main  avec  la  tenace 
forte ,  c'est-à-dire  avec  Tas  et  la  dame. 

Tour.  Le  jet  successif  des  quatre  cartes  sur  le  tapis 
par  les  quatre  joueurs  ,  pour  former  chaque  levée  ,  s'ap- 
pelle tour. 

Tourner  (  partie  à  ).  C'est  une  partie  dans  laquelle  on 
change  de  partenaire  à  la  fin  de  chaque  robre,  de  ma- 
nière que  chaque  joueur  soit  tour-à-tour  partenaire  et 
adversaires  des  trois  autres.  Après  le  premier  robre,  le 
joueur  qui  a  la  donne  et  celui  qui  est  en  main  conservent 
chacun  sa  place,  et  ce  sont  les  deux  autres  qui  en  chan- 
gent. A  la  fin  du  second  robre,  on  n'a  plus  égard  à  cela, 
et  la  double  association  se  forme  entre  les  joueurs  qui 
n'ont  pas  encore  été  ensemble. 

Treizième  carte.  Désigne  la  dernière  carte  restant  au 
jeu  d'une  couleur  quelconque. 

Trick.  On  donne  le  nom  de  îrick  à  la  septième  levée 
faite  par  un  parti. 

Troisième  a  jouer.  Voir  :  Premier  a  jouer. 

Troisième  en  main.  Voir  :  Idem. 

Voir  (  cartes  à).  Voir  :  Cartes  a  voir. 

Voir-venir.  Le  voir-venir  est  la  position  du  joueur 
dernier  en  main. 

Whist  classique.  Depuis  que  le  whist  se  joue  de  dif- 
férentes manières ,  on  appelle  ivfiist  classique  celui  dont 
les  parties  sont  en  dix  points ,  dont  la  levée  se  compte 
simple,  et  où  l'on  ne  joue  ni  la  favorite,  ni  Yenfilade. 

^YHIST  A  DEUX.  Voir  :  Whist  a  deux  (  dans  les  Règles 
du  jeu). 

Whist  a  trois.  Voir  :  Whist  a  trois  (dans  les  Règles 
du  jeu). 

W'HiST  en  cinq  points.  Voir  :  Whist  aux  tricks 
DOUBLES  (dans  les  Règles  du  jeu). 
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